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NASTĘPCA KOTOR-ÓW 


| NOWY COUNTER-STRIKE! 


DOBRO I ZŁO NIE ISTNIEJĄ 
SĄ TYLKO DECYZJE I ICH KONSEKWENCJE. 


Wciel się w Geralta, legendarnego zabójcę potworów, mimo woli wciągniętego w intrygi sił walczących o władzę nad światem. 
Podejmuj decyzje i przewiduj ich konsekwencje, w grze, w której jak nigdy dotąd pochłonie Cię niesamowita opowieść. 


Ś%. Rozbudowana i wielowątkowa rozgrywka zapewniająca ponad 90 godzin niewiarygodnie wciągającej zabawy! 


8 Prawdziwie nieliniowa fabuła, w której podjęte przez Ciebie decyzje mogą kompletnie zmienić kę wydarzeń. 
doprowadzając do jednego z trzech różnych zakończeń. 


m Gd ięte i błyskotliwe dialogi oraz postacie i świat inspirowane ani najznamienilszego polskiego autora 
[antasy - Andrzeja Sapkowskiego. 


R Widowiskowa akcja oparta o system walki w czasie rzeczywistym przygotowany przez ekspertów broni białej z idealnie 
płynnymi animacjami opracowanymi w technice motion capture. 
sd 


«»__- Przepiękna grafika z realistycznymi efektami pogodowymi i cyklem dnia i nocy wygenerowanymi za pomocą autorskiego 
modułu renderingu. opracowanego przez GD Projekt RED. 
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Już wkrótce znajdziesz w swoim sklepie. 
wyjątkowo bogatą polską edycję 
w cenie 99,90 złotych: = 


 pCowrow 


LAT I CYX 


VAD LIJ ZCIAJT4YY 
1 LI 77« 


Opowiadanie „Wiedź 
.- Mapa Świata gry 


« Powered by 


€DPRCJEKT  CDPRCJEKT: BIOWARE 


© 2007 GD Projekt Sp. z o.o. BioWare, BioWare Aurora Engine, BioWare Logo są zarejestrowanymi znakami handlowymi BioWare Corp. 
Wszystkie prawa zastrzeżone. Wiedźmin na podstawie prozy Andrzeja Sapkowskiego. Wszystkie pozostałe znaki handlowe należą do ich właścicieli. 


Widowiskowy system wałki z ponad 
120 różnymi ciosami, w tym bardzo efektowne 
ciosy kończące: poderżnięcie gardła, 
przebicie leżącej postaci, obcięcie głowy itp. 
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Prawdziwy i nieugrzeczniony klimat 
z książek. Przekłeństwa, erotyka, hazard, 
alkohol i inne używki znane z życia 
codziennego bohaterów prozy Sapkowskiego. 


— Wyzima stolica Królesy Temerii. 
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Narzekaliście od lat — a ja przyłączałem 
się do tego lamentu — że to skandal, że takie pi- 
smo jak PLAY nie ma swojej strony internetowej. 
W zeszłym miesiącu, po heroicznej pracy i burzy 
najpotężniejszych mózgów siedzących przy mo- 
im biurku (sztuk jeden) wystartowaliśmy wresz- 
cie z projektem playpc.pl. Chcieliśmy, żeby stro- 
na była idealnym uzupełnieniem PLAYA, dlatego 
zamiast suchych newsów i komunikatów wy- 
dawców gier wrzucamy tam po prostu, w trochę 
blogowym stylu, swoje przemyślenia na najbar- 
dziej interesujące (nas) tematy. Nie obiecuję 10 
newsów dziennie. Obiecuję, że znajdziecie tam 
niedostępne gdzie indziej opinie o najciekaw- 
szych wydarzeniach świata gier. sweter 


Hellgate: London 

Pierwsza w Polsce recenzja jedynej jak dotąd gry, która ma 
szanse objąć tron Diablo. Przynajmniej dopóki z piekielnych 
czeluści'nie powróci prawowity następca... 
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Top 10 — lista przebojów gier, której 
kształt jest ustalany przez was. 
Głosujcie za pomocą SMS-ów i przez 
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1AJNY RAPORT 


Nie możemy powiedzieć, skąd 
wiemy, ale Gears of War 2 
do końca mmo, : jest już w produkcji. 1 
ale coś podobne— 
go do Second Life a. Google 


loże nie 


+ Niespodzianka? 


projektu, który ma łączyć 


. 
rozpoczął betatesty swojego s 
ZE RAWY = 
graczy, dawać im możliwość + 


SEGA zarejestrowała 
komunikowania się i tworzenia : w urzędzie patentowym nazwę 
awatarów. Nic specjalnego, . Golden Axe: The Beast Rider. 


ale może wykoszą SL. Wiecie, co to oznacza. 


AGE OF CONAN 
HYBORIAN 
ADVENTURES 


ieciowa masówka w świecie prozy 

Roberta E. Howarda ma szansę 

u nas zaistnieć, o ile gracze łykną 
krainę bez elfów, krasnoludów i takich 
tam. Ludzkiego awatara pchniemy na 
ścieżkę kariery siekacza (żołnierz, łotrzyk) 
lub zaklinacza (mag, kapłan) z bogatą 
siatką specjalizacji. Walki będą krwiste, 
ale i taktyczne: użyjemy kilku typów cięć, 
pchnięć i rozwijanych z czasem combo- 
sów. Silniejsze zagrania zabiorą więcej 
topniejącej siły i jeśli się głupio wyprzty- 
kamy, wycieńczony bohater zostanie po- 
żarty albo zarąbany. Podobnie u magów: 
czary da się łączyć w zgrabne wiązki, ale 
używanie ich bez przerwy będzie coraz 
bardziej ryzykowne. Nikt nie chce, by 
własna magia wybuchła mu w twarz. 


Przy kręceniu tej gry nie zraniono ani 
jednego buraka, to autentyczna krew! 


PRODUCENT: Funcom DATA WYDANIA: marzec 2008 
GATUNEK: mmo w stylu fantasy 


EUROPA UNIVERSALIS: ROME 
IMPERIUM NA POWAZNIE 


aprawdę wymagająca stra- _ Regularna seria EU zatrzymała się 

tegia o starożytnym Rzymie na rewolucji francuskiej, ale twórcy 

dopiero powstaje — to od- robią skok w bok i w edycji bez nu- 
ważne stwierdzenie ze strony merka zaczną od wojen punickich 
teamu Paradox, biorąc pod uwagę, w Ill wieku p.n.e. Będzie jak zwykle 
ile linii kodu napisano już o tej erze. gęsto od statystyk i możliwości. 


PRODUCENT: Paradox Interactive DATA WYDANIA: wiosna 2008 
GATUNEK: strategiczna symulacja państwa 
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wi, że po trzecim epizodzie chce zapowiedzieli nowy wyścig - nie bę- 
Wydawanie Half-Life'a 2 spytać graczy, co dalej. Newell roz- Bizarre Creations, autorzy szalenie dzie to PGR, bo tytuł należy do Mi- 


w częściach chyba nie wy- waża częstsze wydawanie odcinków popularnej na Xboxach wyścigowej crosoftu, ale multiplatformowa poli- 
chodzi Valve'owi na zdro- kosztem nowinek w zawartości albo serii Project Gotham Racing, zostali tyka Activision daje nadzieję, że 
wie, skoro jego szef mó- powrót do długich gier w całości. ;  kupieni przez Activision. Od razu i my coś z tego będziemy mieli. 


| 


OZA ŚWIATEM 


|_ Z liści da się zrobić wszystko, 
Ji domek, sweter i ognisko 


Lepsze oceny w szkole 
7 No dobra, niekoniecznie 
lepsze. Ale z pewnością 
będziesz się mniej 
przejmował tym, czy dostałeś 
dwóję czy tróję, bo prawdziwe 
oceny są w lepszym świecie gry. 


Rozwój lingwistyczny 
$ WTF U doin m8!? Może na 
angielskim profesor nie 
uzna tego za poszerzenie 
słownictwa, ale dzięki komunikacji 
z ludźmi z całego Świata nauczysz 
się uniwersalnego języka sieci. 
EA Games zima 2008 W 


przygodowa strona simulacji Władca forum 
se Gry mmo skupiają 
społeczności wokół forum 


dyskusyjnego. Nigdzie 
indziej nie nauczysz się tak dobrze 
dyskusji, konkretnego trollowania 
i niszczenia swoich rywali! 


Zapomnij o rozbudowie 
4Ą Gry singlowe równa się 
= upgrade'y komputera 
14 — a mmo, w które będziesz 
VW ść grał przez dwa-trzy lata, nie będzie 
tego wymagało. Bo nic innego nie 
będziesz chciał nawet instalować. 


Powetowanie strat 
3 To złota zasada. Każde 
życiowe niepowodzenie 
możesz odbić sobie, 
załatwiając gościa 15 razy z rzędu, 
gdy desperacko próbuje ci 
uciec. | nie zważaj na jego płacz. 


Multi > single 
2 Choć spora część populacji 
mmo to żadne orły, to 
generalnie przyjemność 
rywalizacji i współdziałania 
z myślącymi ludźmi bije na głowę 
każdą sztuczną inteligencję. 


Randka w ciemno 
1. Istnieje pewna szansa, że 
spotkasz kobiecą postać, 
która nie będzie facetem. 


|| Tablice rejestracyjne z tytanu: styl 
j i awaryjny układ hamulcowy AMI 
Od razu proś o fotkę — gdzie 


Midway Newcastle Ubisoft Montreal indziej znajdziesz laskę, która 
zima 2007 chaos na kółkach luty 2008 przygodówka z tajemnicami zrozumie, że gry to całe życie? 


hoć w skaczącej po trzech pierwszych sezo- 
Ć nach serialu Zagubieni grze nie braknie zna- 

nych bohaterów, wcielimy się w nową po- 
stać. Elliott ocknie się z amnezją (o nie!) i prze- 
świadczeniem, że jest fotoreporterem. Co się oka- 
że później, to już inna sprawa, ale wcześniej na- 
biegamy się po wyspie, odwiedzając między inny- 
mi stacje Łabędź i Hydra czy wrak okrętu Black 
Rock. Spotkamy Innych i czarną chmurę prześla- 
dującą już niejednego. Zrobimy zdjęcia, pogada- 
my z obsadą serialu, wykonamy proste zadania, 
wymienimy się przedmiotami, pomajstrujemy 
przy łamigłówkach. Nie zabraknie wspomnień 
z czasu przed katastrofą i wykręconego finału. 
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Skruszała fasada | Intel kupił Havoka Nowości Eidosu mana, Tomb Raidera, Just Cause'a 
FASA Studio padło. Ich ostatnia gra Firma ma własną technologię wykry- : SCI (właściciel Eidosu) co prawda i Battlestations: Midway. Tymcza- 
to Shadowrun, strzelanina łącząca : _ wania sieciowych cheaterów, przej-  : zanotował sporą wtopę w ostatnim sem ekranizacja Hitmana z Timothy 
przez sieć pecety i X360. Może muje znanych twórców symulacji fi- : roku finansowym, ale zamierza to Olyphantem trafi do naszych kin 


Vista... nie vistarczyła? zyki. Będą superprocki dla graczy? odrobić w nowym sequelami Hit- już trzydziestego listopada. 
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Zooltar wybrał się na wy 
prawę dokoła świata. W Van 
couverze zobaczył Kompani 
Braci, która została ukończo- 
na dokładnie w dniu jego w!” 
zyty. Wrócił do Polski, gdzie 
od kilku dni czekała na niego 
wersja do recenzji. Nie ma jak 
darmowe 30 godzin lotu! 


Baron zwykle wracał z brydża 
w krwiożerczym nastroju 


i a 


wórcy konsolowej strze- 

laniny Call of Duty: Fi- 

nest Hour nie poprzesta- 
ją na zapowiedzeniu kolejnej 
strzelaniny, tym razem z alter- 
natywnymi hitlerowcami (Tur- 
ning Point: Fall of Liberty, patrz 
PLAY numer 6/2007). Szykują 
jeszcze bardziej wykręconą hi- 
storię: jako profesjonalny zło- 
dziej dzieł sztuki przywłaszczy- 
my sobie Puszkę Pandory. 


>) 


A potem ją 
oczywiście 
nieostrożnie 
otworzymy. 
Chwilę póź- 
niej współ- 
czesny Świat 
zaroi się od 
wielkich gry- 
fonów, cięż- 
kich gole- 
mów, spryt- 
nych, biegają- 
cych po ścia- 
nach wilkoła- 
ków i innych do niedawna mi- 
tycznych stworzeń. 
Artefakt wypali nam na dłoni 
symbol, który z czasem okaże 
się źródłem równie mitycznych 
mocy — ale nie przeszkodzi to 
grzać do potworów z po- 
nad dziesięciu giwer. W tle 
przewinie się wątek mroczne- 
go i tajnego stowarzyszenia, 
ale o tym pogadamy, kiedy 
będzie bliżej do premiery. 


PRODUCENT: Spark Unlimited DATA WYDANIA: wiosna 2008 
GATUNEK: strzelanina fpp z niezłymi kreaturami 


PRODUCENT: TT Games DATA WYDANIA: lato 2008 
GATUNEK: zręcznościówka dla każdego 


— LEGO INDIANA JONES 
Z POŁYSKIEM 


; gorące, i po sukcesie LEGO 


Star Wars zamawia przygo- 


ucasArts kuje klocki, póki 


dy kanciastego Indy'ego. Oczy- 
wiście u mistrzów strugania 
klocka z Traveller's Tales (którzy 
robią też dla Warnera 

LEGO Batmana). Z pre- r 
mierą celują w okolice 

filmu z Jonesem. Oby 
Indiana Kloc nie okazał 
się bardziej zabawny 
od starego Forda... Nie 
będzie to nowa przy- 


ajdowy mistrz Świata 
z 1995 roku, kierowca 
w teamach Subaru, 


Ford, Citroen i Skoda, patron 
słynnej serii gier rajdowych 
nie żyje. Piętnastego września 
niedaleko domu sportowca 
w Szkocji runął na ziemię jego 
lekki śmigło- 

wiec Ecureuil. 

W wypadku 

spowodowa- 

nym prawdo- 

podobnie 

usterką tech- 

niczną zginął 

pilotujący ma- 

szynę Colin 

McRae, jego 

pięcioletni sy- 

nek John oraz 

dwaj przyjacie- 

le rodziny. 

Po śmierci Co- 

lina pojawiły 

się oczywiście 

pytania, czy 


goda, tylko przegląd najlepszych 
momentów filmów. Poskaczemy 
po linach w Świątyni Zagłady, 
unikniemy strzałek tubylców, 
strzelimy z bicza i będziemy 
wiać przed wielką kulą plastiku! 


kontynuowana będzie sygno- 
wana jego nazwiskiem seria 
gier rajdowych. Produkująca 

i wydająca ją firma Codema- 
sters jeszcze nie powiedziała 
tak ani nie. Opinię swetra na 
ten temat możecie przeczytać 
na www.playpc.pl. 
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Myśliwce z niedalekiej przyszłości 
i scenariusz, w którym prywatny 
sektor wojskowy rośnie w siłę 

i atakuje Stany (już to gdzieś sły- 


szeliśmy...) - to czeka nas w grze 


Tom Clancy's Air Combat. O frajdę 


z latania na PC i konsolach oraz 
mocne tryby multiplayer zadba 
bukareszteńskie studio Ubisoftu. 


The Sims 2: Młodzieżowy styl to 
zbiór akcesoriów dla wirtualnych 


i nastolatków. Dzięki podkręceniu 


wystrojów pokoju i zbioru ciuchów 


simświat zaroi się od wychucha- 
nych bogatych dzieciaków w desi- 
gnerskich dżinsach, buntowników 
biegających na sportowo i ubranych 
na czarno gotów w ciężkich butach. 


nów krążą pogłoski, że 
wydany w zeszłym roku 
na X360 survival horror 
pójdzie śladem gry Lost Planet 
i trafi na PC. Zródłem przecieku 
są skandynawscy handlowcy 
„twierdzący, że dostali 
; . sygnały z samego Cap- 


„i LV | comu. Dead Rising bie- 
|. |. 7 rze tyle z filmu Świt 


żywych trupów, ile 


K /,może bez licencji: 
opanowane przez 
| chmarę zombich 
l p) centrum handlo- 
a we i przyległości 
F 
f 
h 
ł 
” 


Capcom 


oraz galerię walczących o prze- 
życie postaci. Jako fotoreporter 
przemkniemy się swobodnie 
po obszernym terenie, starając 
się dotrzeć do osaczonych 
osób i fragmentów spiskowej 
historii, zanim będzie za późno. 
Zaludniające grę tłumy żywych 
trupów rozgarniemy przypad- 
kową bronią, jaka wpadnie 
nam w ręce i szabrowanymi 
akcesoriami ze sklepów: od pi- 
stoletu po nogę manekina. 
Wersja myszkowa bardzo by 
się przydała, bo gra jest fru- 
strująco trudna. 


Łańcuch sklepów Stonka padł 
po zatruciu klientów wołowym 
WP_LEBE "| EE 


koniec 2007 roku 


swobodny survival horror 
Ń 


rając zabawę na wyścigach, a nie na misjach, odpalcie Drift Ci- 
ty. Questów jest masa, a każdy inny od poprzedniego. Sledzi- 
my, ścigamy, wozimy, patrolujemy, a czasami robimy tour de mia- 


J:: chcecie zobaczyć, jak wielki błąd zrobili twórcy TDU, opie- 


sto (niejedno!) śmieciarką. Tuning na razie kuleje, bo do każdego 


auta jest po zderza- 

ku, feldzei dwóch BARR 
spojlerach, alema BRE 
się to szybko zmie- "A 
nić. Cała gra ma kre- 
skówkowy klimat (da 

się wziąć zakręt 200 

na godzinę, a lawety 

to ruchome skocz- 

nie), co podkreśla 

cell shading. Szybka 

i darmowa — ideał 

kobiety i wyścigów. 


Laps 
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Ryś w kosmosie 

W przyszłym październiku Ri- 
chard Garriott, twórca serii Ulti- 
ma (obecnie w NCSofcie) odbę- 
dzie wycieczkę na Międzynarodo- 


WIEŚCI ZE ŚWIATA 


wą Stację Orbi- 
talną. Będzie 
szóstym komer- 
cyjnym kosmicz- 
nym turystą. 
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Obejmij dowództwo nad dwiema nowymi a miami! U 
e: 4 ż* . 


s? 


ż BE 


Weź udział w dwóch nowych kampaniach brytyjskiej ora 


DODATEK SAMODZIELNY! NIE WYMAGA POSIADANIA PODSTAWOWEJ : 
WERSJI COMPANY OF HEROES: KOMPANIA BRACI. 


* m.in. według prestiżowych serwisów IGN oraz GameSpy 
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NOWE GRY W NAJLEPSZEJ CENIE 


W serii TOPSELLER znajdziesz gry: 


Sword: Anioł Śmierci e Cezar IV * Dark Messiah of Might and Magic e Dragonshard 
e Eragon * FE.A.R. * FE.A.R.:: Extraction Point e Fahrenheit e Joint Task Force 
e Piraci z Karaibów: Na kra e Rise of Nations: Rise of sbs e Scarface: Człowiek z blizną e SWAT 4 Złota Edycja 
e The Guild 2 e The Guild © go Świata e The Settlers Il: 10-lecie - Wikingowie * Titan Quest 
* ToCA Race Driver 3 e Tycoon City New York e Worms 4: Totalna Rozwałka 


e Act of V Var Złote 
e Empire Earth Il Z 


[eV] W 


Juz wkrótce kolejne hity w serii: 


zenia e SpellForce 2: Władca Smoków 


add of Empires: The War Chiefs 
e Jest Drive Unlimited e Titan ( 


TOPSELLER to zupełnie nowa, ] 
Stworzona została z myślą o WSzys kich, | jważnie dag sama gra, 
a nie masa zbędnych bajerów. Dzięki temu k żdj z fantastyczny ht tułów z ok, 
TOPSELLER kosztuje tylko 39,99 zł! 


JĘZYKOWA I DYSTRYBUCJA W POLSCE j gram.pl i 


NIE PŁĄĆ ZA ZBĘDNE BAJERY! 


6 NOWYCH HITÓW W SERII 
JUŻ 18 PAŹDZIERNIKA! 


- NOWA SERIA GIER KOMPUTEROWYCH! 


GILK/ -radiostacja *-- WPI 


ISIILE 


Oblivion wykorzystał potężną moc 
SMS-ów i wrócił na podium! 


CO JEST GRANE 


By oddać głos na grę z listy, wejdź na stronę playpc.pl i kieruj się znalezio- 
nymi tam wskazówkami albo wyślij SMS o treści LISTA.KOD pod numer 
1159 (usługa dostępna we wszystkich sieciach — Era, Heyah, Orange, Play, 


Plus). Koszt wysłania jednego SMS-a to 1 zł + VAT, czyli 1,22 zł z VAT-em. 
Kod danej gry znajduje się obok jej tytułu na poniższych listach. 


miejsce tytuł 


|=) GTA San Andreas = 


Rywale zbierają coraz więcej głosów, ale GTA i tak powiększa 


przewagę. Kto go dorwie? 


Gothic 3 


do GTA znów mu daleko. 


© 


Oblivion 


Gdyby liczyć tylko głosy z SMS-ów, wygrałby zdecydowanie! 


Uporał się z Herosami depczącymi mu ostatnio po piętach, ale -, 


The Elder ScrollsIV | 


zza 


' 4) 1 Heroes of Might and MagicV 


Call of Duty 2 


© + 


6) £ Pro Evolution Soccer 6 


Q+ . mmo 

8.8 Ovezlord 
A "Need for Speed 

9) 4 Most Wanted se 


10 mł> Need for Speed Carbon 


Azad 


Age of Empires IIl 
13 Bioshock 

Dark Messiah Might and Magic 
21 F.E.A.R. 

Fable: Zapomniane opowieści 


Football Manager 2007 FMA7 
Half-Life 2 HLF2 
25 Halo 2 HAL2 
Hitman: Krwawa forsa HITM 
33 Medieval II: Total War MED2 
Medal of Honor: Airborne MHAI 
34 Neverwinter Nights 2 NEN2 
Ojciec chrzestny OJCH 
32 Piraci z Karaibów: Na krańcu świata PKNK 
S.T.A.L.K.E.R.: Cień Czarnobyla S 
18 Shrek Trzeci SHR3 
Spider-Man 3: The Game SPM3 
15 Test Drive Unlimited TEDU 
The Sims 2: Zwierzaki S2ZW 
30 Tomb Raider: Anniversary TRAN 
Tomb Raider: Legenda TRLE 
19 Two Worlds TWDS 


35 Warhammer: Mark of Chaos 
Władca pierścieni: Bitwa o Śródziemie Il 
14 World of Warcraft: The Burning Crusade 


Blazing Angels Il: Secret Missions of WWII 

Kompania Braci: Na linii frontu 
IFA 08 

Hellgate: London 


EGA Rally 
SimCity Societies 
Star Wolves: Gwiezdne Wilki 2 


World in Conflict 


f 


MUKOGAE 


y 
y 


WWWPoLeKĄEĄCoM/'HELLGĄTE 
WWWIHELLGĄTELoNDONPL 


sp MEEKTSA 
ś S%ę Games TN 
for Windows AlsaŚ 
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7=”f/a inc. na Świecie. Na licencji NAMCO BANDAI Games America Inc. Logo NAMCO BANDAI Games jest znakiem firmowym NAMCO BANDAI. Loga Windows i przycisk start Windows Vista są znakami wersji JĘzyKowEJ 
firmowymi lub zarejestrowanymi znakami firmowymi Microsoft Corporation w Stanach Zjednoczonych i/lub innych państwach. Loga „Games for Windows” i przycisk start z Windows Vista są * 


na PC DVD 


cą m: fl hi używane na licencji Microsoft. Loga Pentium i Intel Inside są znakami firmowymi lub zarejestrowanymi znakami firmowymi Intel Corporation lub fili Intel Corporation w Stanach Zjednoczonych i/lub 
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GUITAR HERO III 


Oto kolejna nowatorska gra z dużymi wymaganiami 
'sprzętowymi. Haczyk: zamiast kołować kasę na nową kartę 
* graficzną, zacznijmy . już zbierać na... plastikową gitarę 


o najlepsza seria gier 

muzycznych zna- 

na ludzkości. Zasady 

są proste, a rozgryw- 

ka — porywająca. 

Umiejętność gry 

na gitarze nie jest 
konieczna (choć przyda się wy- 
czucie rytmu), a nawet jeśli ktoś 
nie przepada za rockiem, i tak 
wpada po uszy. Bo gra się tu 


i nie ścieżka imituj e e gryf, n na EEJ 
i różnobarwne dźwięki. Trzeba 
i wcisnąć w dobrym momencie 
; przycisk właściwego koloru 

; i stuknąć w wajchę symbolizują- : 
jo cą struny. Z początku jest łatwo, 
; wystarcza manipulować trzema 
i palcami lewej ręki. Potem trzeba : 
| używać pięciu przycisków, czę- 
sto wciskając kilka naraz, a tem- 
; po wzrasta i wzrasta. Masakra. 


| GENDAMI ROCKA JAK SLASH 


na instrumencie dołączanym 
do zestawu. Niestety drogiego, 
około 350 złotych, ale kto 

3 sprawdzi gitarkę, nie będzie się 
mógł oderwać. 


Plastikowy kontroler to replika 
gitary Les Paul, jakiej używali 

Jimmy Page z Led Zeppelin czy 
Slash z Guns N'Roses. Na ekra- 


Zamiast uderzać 
w struny, walimy 
w przełącznik. —- 


i Podczas szarpania drutów w tle 

; widać zespół, w wybranych mo- 
| mentach trzeba użyć drugiej 

;  wajchy, by przeciągnąć jakiś 


* Trzecia część dodaje zabawę AD7 


ś««DOJDZIE GRA w SIECI I POJEDYN- : 
KI Z BOSSAMI, TYTUŁOWYMI LE- : 


; krzymy życie rywalowi, zbiera- 
; jąc porozrzucane bonusy, by 

i popsuć mu na chwilę jakiś 48 
; Do gry wrzucono 70 znanych ka- ; 
i wałków, jak Paint It Black Rolling : 
i Stones, Sabotage Beastie Boys, 

; The Metal wariatów z Tenacious 
; D, Welcome to the Jungle Guns 

; N'Roses, Suck My Kiss Red Hot 

£- Chili Peppers i Number of the 

i. Beast Iron Maiden. Do tego kilka- 
i naście coverów. W przyszłości 

i powinny pojawić się też dodat- 

; kowe kawałki do ściągnięcia. 


i trudności czy zachwiać 
; tor z dźwiękami. 
i. Twórcy obiecują ob- 


i szy, co w podobnych 
i grach zadziałało. Je- 
; żeli gra okaże się hi- 
: tem, zapewne poja- 


i wią się tańsze 
+ podróbki gitar. M 4 


KTo: Neversoft/Aspyr Media 
KIEDY: zima 2007 


| NAJWIĘKSZE RYZYKO: 
że przy monitorze będziemy mogli 
LINK: www.aspyr.com/product/info/85 : grać tylko w pozycji Erica Claptona 


dźwięk, a gdy dobrze nam idzie, 


i punkty się mnożą. Do tego doj- 
dą gitarowe pojedynki z bossa- 


mi, legendami rocka jak wspo- 


£- mniany Slash. Szaleństwo! 


w sieci. Będzie kooperacja 
i tryb walki, w którym uprzy- 


przycisk, podbić poziom 


sługę klawiatury i my- 


Half-Life" 2 Episode Two 


> Wszystkie części Half-Life 2: Half-Life 2 Episodes One 8 Two. 


Toku 


The Orange Box 


The Orange Box — | 
Ę p 


The Orange Box 


FEARURINC, 


The Orange Box 


- Pięć gier. Jedno pudełko. Pomarańczowe. 


FAL. Fr EB TFT! CJ TL 


> Gra na PC DVD i Xbox 360 w sprzedaży od 19 października. 
www.polska.ea.com/orangebox + Gra na PlayStation 3 w sprzedaży od 23 listopada. 
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irmowyrni Vale ©c owanymi znakami fimowymi Electronic Arts inc. 
mowe, lex 


a we, 
loga ATI. AT, Radeon i ich kor 


www.lge.pl 


Fine 
Contrast 


FLATRON L226WTQ 


wielkość 22", czas reakcji 2ms GtG 
złącza D-sub, DVI-D (HDCP) 
rozdzielczość 1680 x 1050 
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KTo: BioWare 
KIEDY: 2008 rok 


LiNK: http://masseffect.bioware.com/ 
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Twórcy Baldur's Gate'a i KotOR-a to masochiści. W trzy i pół 
roku zrobili tak dużą grę, że żadnemu z nich nie udało się jej 
ukończyć na sto procent. A to tylko pierwsza część trylogii! 


ge rgory'ego P. Ze- 
4 schuka, szefa Bio- 
Ware'u spotkałem 
na prezentacji 
w Hamburgu. Nie 
| mógł mi powie- 
uu dzieć, ile czasu 
zajmie mi ukończenie zabawy, 
jeśli chciałbym przy pierwszym 
podejściu wypełnić wszystkie 
questy. Z prostego powodu 
— bo nikt tego w BioWarze nie 
dokonał. Ale jest to możliwe, 
inaczej niż na przykład w trze- 
cim Falloucie, gdzie podejmując 
się zadań dla jednej frakcji, blo- 
kujemy sobie dostęp do innych. 
Przemierzanie ogromnej galak- 
tyki pełnej planet do odkrycia 
i zwiedzenia wyrwie minimum 
sto godzin z życiorysu. Jeśli tyl- 
ko gra ukaże się na PC, ale sko- 
ro Gregory, zamiast zaprzeczać, 
mówi: Bez komentarza, jasne 
jest, że będzie. 


SZ 


Niestety, nie zobaczyłem, jak 
wygląda przemierzanie galakty- 
ki i odkrywanie kolejnych pla- 


net. Zeschuk wyjaśnił tylko, że 


w wiele miejsc będzie można się 
udać od razu, ale dopiero po 
uzyskaniu pewnych informacji 
pojawi się opcja wypełnienia 
questa. Problem w tym, że ła- 
two ominąć na przykład stojący 
w kącie bazy wroga komputer, 
na którym zapisane są kluczowe 


kąd mają się udać czy nakazać 
im szybkie przegrupowanie. 

To w czasie rzeczywistym, a jest 
też pauza dająca czas na pole- 
cenie zmiany broni i skorzysta- 
nie z jakiejś umiejętności lub 
mocy. Zatrzymanie akcji pozwa- 
la ustalić taktykę walki, a przy 


(APRZEMIERZANIE OGROMNEJ 
GALAKTYKI WYRWIE MINIMUM 
STO GODZIN Z ZYCIORYSUW 


dane o działalności przemytni- 
ków na odległej, niezbadanej 
planecie. Zwłaszcza kiedy akcja 
zaczyna nabierać tempa. 
Bohater gry, komandor Shepard 
(lub pani komandor Jane She- 
pard), którego płeć i wygląd 
ustala się przed rozpoczęciem 
zabawy, buja się z dwuosobową 
obstawą. Pomocników, jeśli nie 
są narzuceni przez fabułę, wy- 
biera spośród pięciu postaci 
(niekoniecznie ludzi) i zdaje się 
na sztuczną inteligencję albo 
wydaje im proste rozkazy. Zu- 
pełnie jak w Ghost Reconie moż- 
na pokazać towarzyszom, do- 


okazji przypomina, że BioWare 
robi gry rpg, a nie zwykłe strze- 
lanki top. Chociaż jako shooter 
Mass Effect też wypada nieźle. 


System chowania się za osłona- 
mi jest prawie jak w Gears of 
War, tylko nie musiałem nic wci- 
skać, żeby Shepard przykleił się 
do ściany. Wystarczy blisko do 
niej podejść. Nawet na łatwym 
poziomie musiałem korzystać 

z tej opcji, bo przeciwnicy celnie 
strzelają. Odpłacałem im seriami 
z pistoletu, karabinu i shotguna. 
Za snajperkę się nie zabrałem, 


Intensywna akcja jest od samego rana, 
nie było czasu zmyć maseczki z błota 


) NAJWIĘKSZE RYZYKO: 
* że tak chętnie wezmą się za robienie 
; kontynuacji, że spóźnią wersję na PC 


bo Shepard nie potrafił się nią 
dobrze posługiwać. Ale jakbym 
się uparł, to mogłem, bo jak wy- 
jaśnił Gregory: to, że bohater 
nie ćwiczył nigdy strzelania z ta- 
kiego karabinu, nie oznacza, że 
nie potrafi wziąć go w ręce i na- 
cisnąć spustu. Koniec z jedną 

z największych erpegowych 
bzdur. Bez względu na umiejęt- 
ności w tej grze można używać 
każdej broni, najwyżej efekty 
będą marne. 

Jeśli ktoś nie lubi dziurawić 
przeciwników kosmiczną wersją 
ołowiu, może skupić się na roz- 
wijaniu mocy będących odpo- 
wiednikiem czarów. Unoszenie 
w powietrze przedmiotów albo 
wrogów to dopiero początek. 
Jest opcja stawiania barier za- 
trzymujących pociski, leczenia 
kompanów czy zwalania prze- 
ciwnika z nóg falą energii. War- 
to też liczyć na pomoc obu to- 
warzyszy. Gregory przyznał, że 
nie opracowano superhiperalgo- 
rytmów sztucznej inteligencji, 
tylko postawiono na proste kon- 
strukcje typu „jeśli na bohatera 
biegnie nieprzyjaciel, ustrzel go, 
zanim zdąży się zbliżyć”. Naj- 
ważniejsze, żeby nie atakowali 


Kiedy raz ktoś puścił w barze hymn wrogiego 
imperium, okazało się, że wszyscy są agentami 
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ścian albo nie blokowali się 

w drzwiach i wygląda na to, że 
im się to nie zdarza. Gorzej jest 
z przeciwnikami, czasami scho- 
dy bywają dla nich przeszkodą 
nie do pokonania. 


Gregory wielokrotnie chwalił się 
fabułą. Podobno wciągnie nas 
jak bagno, także dzięki systemo- 
wi prowadzenia rozmów. Nie 
wybiera się konkretnych od- 
powiedzi, ale ton, w jakim She- 
pard wypowie swoją kwestię. 
Bohater może być przymilnie 
słodki albo bardzo niemiły, 
szorstki. Da się nawet bezczel- 
nie przerwać komuś wypo- 


Geth Trooper 
Sz: am 


Wróg oznaczony jest 
nie tylko nazwą, ale 
i odległością od nas 


» 


wiedź, wtrącając się. Łatwo 

w ten sposób sprowokować 
rozmówcę do sięgnięcia po 
broń. Zwłaszcza jeśli rozmowa 
dotyczy delikatnej kwestii. She- 
pard wielokrotnie będzie zmu- 
szony do dokonywania wyboru 
pomiędzy dobrem ogółu a swo- 
ich towarzyszy, jego decyzje zo- 
staną zaś zapamiętane. Później 
może być problem z przekony- 
waniem do siebie ważnych po- 
staci. Na ich twarzach wymaluje 
się przerażenie albo nienawiść. 
Emocje ujrzymy dzięki mocy 
Unreal Engine'u 3. To, że ten sil- 
nik wiele potrafi, dobrze wiemy. 
Niech jeszcze poprawią chrupią- 
cą animację i będzie git. | 


Na wyświetlaczu widzimy 
wszystkich członków dru- 
żyny oraz ich poziom zdrę 
wia i pancerza: 


S| Games 
CD Projekt 
grudzień 2007 


wersję beta na PC 
www.Sigames.com 


IDZIE NA MISTRZA 


FOOTBALL MANAGER 2008 


' Z nowej edycji zawodnicy wyjdą z twarzą 


- każdy będzie miał wygenerowaną 
facjatę. Będzie, bo na razie jeszcze nie ma 


z6Ł 9 q 

o nie jedyna zmia- 
na w grze, w któ- 
rej 22 większe kul- 
ki (plus sędzia) 
przesuwają się 

za jedną mniejszą, 
a całość z lotu pta- 
ka naprawdę wygląda jak 


mają nóg ani rąk, po niektó- 


rych akcjach można sobie dać 
uciąć dłoń, że strzał był z wo- 
leja, Cristiano Ronaldo wykonał 
właśnie przekładańca nad pił- 
ką, a Materazzi oderwał obie 
nogi od ziemi we wślizgu. Tu 
futbol wygląda jak prawdzi- 
wy. Bo jest prawdziwy. 

j SI Games znowu namieszało 
w interfejsie. Podobno menu 
gry jest prostsze. Podobno, bo 
jak się człowiek przyzwyczaił 


=== do poprzedniego, a nowe za- 
chowało jego elementy, to się 
dziwi, że część elementów 


Beira-Mar 


EJ 
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zmieniła swoje odwieczne po- 
zycje. Z pewnością bardziej 
przejrzysty jest kalendarz, któ- 
ry przybrał formę graficzną. 
Pojawiły się także ikony skró- 


tów, są jednak mało komunika- 
tywne. Najlepsze współczynni- 


ki piłkarzy nie zostały wyróż- 
nione kolorystycznie, więc 
trudniej dostrzec, w czym za- 


| ADOPIESZCZONO REPREZENTACJEĘR 
Ę NARODOWE, A ICH MECZAMI ZA-Ę 
CZĘŁA INTERESOWAĆ SIĘ PRASA 


wodnik jest dobry. Zagubieni 

i nowicjusze mogą skorzystać 
z samouczka, który do znudze- 
nia pokazuje, gdzie klikać, ale 
za to może być wyłączany czę- 
ściami (sic!). 


Pojawiło się sporo modyfikacji, 
o których warto wiedzieć. 
Przede wszystkim znacznie do- 
pieszczono reprezentacje naro- 
dowe. Piłkarze mają wydzielone 
morale reprezentacyjne i mogą 


wcześniej zakończyć ten etap 


Trener Smuda zmienił nieco ustawienie 
Realu, bo „ma lepszą koncepcję niż Capello" = 


BA - 
Ę- Lo 


e 


3 
: 
* 


$ -. 
* 


GR: as RT 
kariery. Pojawiła się opcja wy- 
szukiwania talentów do repre- 
zentacji, dzięki czemu trenerzy 
tych drużyn mają więcej zaba- 
wy. Poza tym w końcu meczami 
reprezentacji zaczęła się intere- 
sować prasa. 
Podsłuchy zainstalowane tam 
gdzie trzeba wydobyły na świa- 
tło dzienne opinie zarządu klubu 
i kibiców o naszej pracy. Dzięki 
temu dowiadujemy się, jak oce- 
niana jest sytuacja finansowa 
klubu, gra w pucharach i lidze, 
poziom realizacji celu postawio- 
nego przed sezonem. Jeśli ma- 
my kłopot z finansami, możemy 
teraz przelewać 
środki z funduszu 
wynagrodzeń do 
funduszu transfe- 
rów piłkarzy i od- 
wrotnie. Mała 
rzecz, pożyteczna, 
a trzeba było na 
nią czekać kilkana- 
ście lat od startu 
serii (licząc CM-y). 


Mecz też się zmie- 
nił. Nie ma przerw 
na ustawianie tak- 
tyki, więc trzeba się 
sprężać nieco bar- 
dziej niż dotąd. Gra 
jest bardziej płynna 
i, co ważne, nie 


Pojedynek dwóch arkuszy kalkulacyjnych 
wygrał Excel Pod di usb saba Excelem 2001 


kandydata na mistrza. M 


e 


udało się zaobserwować bezna- 
dziejnych zagrań piłkarzy. Nowy | 
ekran podglądu umożliwia mie-- BE 
szanie w taktyce bez utraty kon- s 
taktu z wydarzeniami na boisku. 
Co prawda zdarza się, że zdjęty 
zawodnik nadal biega po bo- 
isku, ale należy to złożyć na 
karb niedojrzałości wersji beta. 
Dla prymusów pojawiły się no- 
we nagrody. Wprowadzono 

w końcu złoty but, a najlepsi pił- 
karze wszystkich lig pojawiają 
się w jedenastce rozgrywek 
wszech czasów. 

Testowana przeze mnie wersja 
została ukończona przed koń- 
cem okresu transferowego, 
więc składy jeszcze nie są aktu- 
alne. Biorąc pod uwagę to i inne 
błędy, wygląda na to, że twór- 
ców czeka jeszcze sporo pracy. 
Jeśli wszystko poprawią (co 
zresztą jest niemożliwe), mamy 


FOOTBALL MANAGER 2008 
PRZECHODZI 


wreszcie jest tutorial, i to 
od razu wielostopniowy 

7 elastyczność budżetu: środki 
przydzielamy gdzie trzeba 


powiększone możliwości 


prowadzenia reprezentacji 


prezentacja graficzna 
współczynników piłkarzy 


Jeśli gra będzie taka, to: wciąż 
nie widzę poważnych rywali 


BOMATEROM 


MEDALOF HONOR ___, 


AIRBORNE 


MEDALoF HONOR 


Nasza wojna zaczyna sie tutaj. 
Piekło pod nami nas rozdzieli. 


Dzwonnica kościelnej wieży? 
Dach wartowni? 
A może środek obozu wroga? 


Decydujemy o własnym losie. 
Liczy sie pierwszy krok. 
www.polska.ea.com/moh 
5 
7 A 
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XBOX 360 FELFAEA+SZTRTIELN.2 
Już wkrótce 


© 2007 Electronic Arts Inc. EA, logo EA i Medal of Honor Airborne są znakami towarowymi bądź zarejestrowanymi znakami towarowymi Electronic Arts Inc. w Stanach Zjednoczonych i/lub innych państwach. Medal of Honor 
jest znakiem towarowym i/lub zarejestrowanym znakiem towarowym Electronic Arts Inc.-w Stanach Zjednoczonych i/lub innych krajach dla gier komputerowych i gier video. Wszelkie prawa zastrzeżone. Loga „PlayStation”, 


„PLAYSTATION" i rodziny produktów „PS” są zarejestrowanymi znakami towarowymi firmy Sony Computer Entertainment Inc. Loga Microsoft, Xbox, Xbox 360, Xbox LIVE i Xbox są znakami towarowymi grupy firm Microsoft. 
Pozostałe znaki towarowe są własnością ich odpowiednich właścicieli. 


W tym chaosie każdy z nas dokonuje wyboru. 


FRIEND OR FOE 


i: Beenox 
Activision 
jesień 2007 


Wkrótce będziemy mieli niepowtarzalną okazję zobaczenia 
Spider-Mana i Venoma walczących w jednym teamie! 
Fani zwariują ze szczęścia. Przynajmniej ci najmłodsi 


okio tonie w stru- 
gach deszczu. Bie- 
gnę po dachu wie- 
Żowca, przede mną 
wyskakują pierwsi 
wrogowie. Jako Spi- 
der-Man łapię w sieć 
robota i miotam nim na wszyst- 
kie strony, kręcąc się na ziemi. 
Prawie jak b-boy, tylko zamiast 
szerokich spodni mam latekso- 
we wdzianko. 


Rozbijam skrzynki z bonusami. 
Te z energią się nie przydają, bo 
wrogowie w ciągu pierw- 
| | szych kilku minut nie 
są $ 3%. Zdołali 


74 nazywa współpraca! 


mnie trafić, ale są też wzmac- 
niające ataki kolorowe kule. 
Mniejszymi wrogami ciskam 
w większych albo podrzucam 
ich i wykańczam podbródko- 


W wersji, w którą grałem, moż- 
na było wcielić się też w Veno- 
ma — nie miał ciosów na dy- 
stans, ale w starciach twarzą 
w twarz radził sobie nie najgo- 


KTOŚ PRZEJĄŁ KONTROLĘ NAD BO- 
HATERAMI MARVELA - TRZEBA ICH 
POKONAĆ I WYJAŚNIĆ SPRAWĘ 


wym w powietrzu. W tych dalej 
strzelam pociskami, by ich unie- 
ruchomić, a sprawę kończy to- 
warzyszący mi Green Goblin. 
Po chwili przełączam się 
i gram właśnie nim. 
|, Tworzę pole energii 
+ elektrycznej, ale ko- 
3) leżka wyglądający 
J0) jak z Transformer- 
| sów nie reaguje. 
$” Spory z niego gość, 


|BZ więc skaczę mu na 


SASZ" kark i okładam po gło- 


- wie. Wygląda to zabawnie, 
aż podbiega Spider-Man 


| Bum. | już po nim. To się 


8; wali mu kombo w korpus. 


rzej. To powolny, ale silny za- 
wodnik, walczy trochę jak wre- 
stlerzy i jest jeszcze paskudniej- 
szy niż oni. 


W pełnej wersji będzie 13 postaci 
z uniwersum Marvela i na razie 
wszystko wskazuje na to, że nie 
będą się od siebie różnić wyłącz- 
nie wyglądem. Historia jest pro- 
sta: ktoś przejął kontrolę nad 
ich umysłami — by dołączyli do 
grywalnych postaci, trzeba 
każdego z osobna pokonać i wy- 
tłumaczyć mu, co jest grane. 


wersję demo 


;: www.spiderman-friend-or-foe.com 


Nie dodano na siłę elementów 
niby-przygodowych. Zadnych 
kluczy i dźwigni, trzeba po pro- 
stu biec przed siebie i tłuc. Po 
bęckach wracamy na miejsce 
porażki, więc nie ma opcji, że 
ktoś się zniechęci. Na głębię 
systemu walki, wolność 

w zwiedzaniu świata i jakikol- 
wiek scenariusz nie ma co li- 
czyć, ale kto kocha Spider-Ma- 
na, lubi niewymagające nawa- 
lanki i nie ma w co grać z młod- 
szym rodzeństwem, nie zawie- 
dzie się. Pod warunkiem, że nie 
przeraża go krótkość gry (przej- 
ście całości potrwa niewiele 
dłużej niż ostatni film z Człowie- 
kiem Pająkiem) i grafika. Niby 
Spider-Man nigdy nie zmierzał 
do realizmu, ale tu połowa po- 
staci wygląda jak z gumy, 

a połowa jak z plastiku. m 


SPIDER-MAN 
FRIEND OR FOE 
PRZECHODZI 
r tryb kooperacji obiecujący 
niezwykłe akcje 


Z intensywna, nie przerywana 


łamigłówkami akcja 
DO KOREKTY 


|x| inteligencja przeciwników 
EJ czas rozgrywki jest 
zdecydowanie za krótki 


Jeśli gra będzie taka, to: fani będą 
mieli wieczór wyrwany z życiorysu 


Otoczeni bohaterowie odrzucili skrupuły 
i zamiast śnieżek sięgnęli po torby z mąką 
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Multikino 


UBISOFT 
First Play 


SpoloposKIE 


Weź udział w najbardziej 
ekscytującym wydarzeniu kinow 7 
Odkryj nowy wymiar grania. 4 
Sprawdź najnowsze gry Ubiso 
Do wygrania super nagrody! 
Zarejestruj się na stronie 


www.ufp.gry.wp.pl 


Nozgrywki odhedą się w Multikinąch: 


(98:10 26.10 1 


szawa, Wrocław Kraków, Poznań Zahrze, Gdańsk 


z AU €3wP-L telepizza PLZ=J 


Gry UBISOFT na Twojej komórce! Wyślij gameloft2 na numer 2010! 
gameloft Opłata za sms'a zgodnie ze stawkami operatora. Gra dostępna tylko dla klientów sieci ERA, ORANGE, 
WWW.GAMELOFT.COM 


PLUS. Opłata za połączenie WAP według cennika. 


Bydgoszcz * Elbląg e Gdańsk e Kraków e Poznań * Szczecin e Warszawa e Włocławek e Wrocław * Zabrze | 


www.multikino.pl www.graw2.gry.wp.pl 


Kto robi: Haggard Games 


zym DVD: kto wyda: Cenega Poland 


DEMO kiedy wyda: 2007 rok 


'W MUNDURZE WROGA 


| Ta strona spełnia misję społeczną: mówi 
o ciekawej, ale skromnej grze, która 
inaczej cichaczem przeszłaby koło nosa 


a oko wygląda 
przeciętnie. Prze- 
bieżka radzieckim 
szpiegiem po lesie 
i już wiem, że mi- 
łych dla oka chro- 
powatości i efek- 

| tów nie ma tu co szukać. Walka 
- też nieefektowna: trafiony z pe- 
-) peszy hillerowiec generuje lichą 
- czerwoną chmurkę. Inni szybko 
- mnie kasują, metoda na chama 
* tu nie skutkuje. | bardzo mnie 
to cieszy, bo gra jest skradanką. 


ponuje, by do bazy, skąd mam 


| wyjąć oficera i dokumenty, wje- | 
+ chać ciężarówką. | w stroju kie- 
i rowcy, bo na razie budzę alarm. | 
j Na mapce śledzę zasięg wzroku 
i_ patroli. Można przekradać się 

i bez tego, działają metody typu 
kucnięcie za drzewem. 


i W mundur można się przebrać, 
| tylko jeśli nie jest poplamiony 

; krwią. Czyli do kierowcy muszę 
i się podkraść i użyć chloroformu, ||. 


<«ZDOBYWAM MUNDUR ESESMA- : 


NA I MOGĄ MI SKOCZYĆ NAWET. 
J OFICEROWIE WEHRMACHTU 


Duży level dema nie jest 

3 otwarty na eksperymen- / 
ty jak w Hitmanach, ale * 
ciekawy. 

Briefing 

pro- — 


choć przed chwilą świetnie 
mi szło strzelanie innym 
4 w głowy Z rewolweru (9 
* z lumikiem i rzucanie no- 
| żem. Ciała warto przenieść 
w krzaki, bo koledzy zabi- 
tych podnoszą alarm i za- 
czyna ich przybywać. 
Przebieram się w mundur kie- 
rowcy i znaczki na mapie dzielą 
się na zielone (żołnierzy niż- 


| Graliśmy w: jednolevelowe demo na PC 
| Link: int.games.lc.ru/death_to_spies 


Porządny hitlerowski sztab nie obejdzie si 
bez obsługi. A baterie zaraz przyniosę! 


" szarżą, im da się przejść 
i pod nosem, o ile nie robimy 
: czegoś głupiego) i czerwone 


; (podejrzliwych oficerów, którym 
; trzeba schodzić z oczu). To waż- 
j ne zwłaszcza w bazie, gdzie jest 
; gość na gościu. Na szczęście 

| szybko zdobywam mundur za- 

;  błąkanego za barakami esesma- 
+ na i mogą mi skoczyć nawet ofi- : 
i cerowie Wehrmachtu. 

: Facet, którego mam obezwład- 
| nić, robi rundkę po terenie, mo- 
+ ment śledzenia i już wiem, gdzie : 
: uderzę. Można mu też zastawić 
+ drogę ciężarówką, którą raz 


e niemal idealnie zespolił się z mchem 


; omija, a innym razem nie potra- || 
ż fi. W ogóle wszyscy poruszają 
; się jak roboty. 

i Przytruwam ofiarę i ukrywam na 
pace pojazdu, zabierając wcze- 

i śniej klucz do sejfu. Przed kwate- 
ś rą główną stoi oficer, gdy się zbli- [R 
; żam, rośnie mu pasek alarmu. Za- | 
; chodzę z tyłu i gwizdnięciem 


zmuszam do sprawdzenia, co jest 


| grane. Biegnę inną ścieżką, wpa- 
i dam do bazy, jeszcze fajna mini- 
; gra w otwieranie drzwi wytry- 


chem (dopasowywanie kształtów, 


E_ nie da się zrobić w pięć sekund). 
: Robię mały harmider, bo nie mo- 


gę się powstrzymać, a gdy załoga 
biega po budynku, odkrywając 
kolejne ciała, wyjeżdżam cięża- 
rówką z jeńcem i dokumentami. 
| czekam na pełną wersję, bo mi- 
mo braków gra kaj | 


DEATH To SPIES 


przebieranki i ukrywanie ciał 
jak w Hitmanach 

mundury oficerów cenne jak 
w ostatnim Commandosie _ 


mapka z zasięgiem wzroku 


wrogów jak w MGS-ach 


grafika i animacje 
jak w Mortyrze III 


Jeśli gra będzie taka, to: 


LULAŚ REAL POLI 


Ayo Technology 50 Cent FNYU1662_ FNYP3662 


To You Basic Element FNYU0664 FNYP1467 

Do ps ? tpsa Iglesias FNYU1624 FNYP3624 

m Girs am Cry Fergie z FNYU1627  FNYP3627 

Freefall Jeckyll 8. Hyde FNYUT616 FNYP3616 

Voyage, voyage Kate Ryan FNYU1618 FNYP3618 6 

Rem e it Easy) Mika FNYU1559 FNYP3559 

Umbrella Rihanna FNYU1567 FNYP3567 

Cry For You September FNYU1543 FNYP3543 

Yarabi Yarabi FNYU1623 FNYP3623 ś £ 


a= | 
Opłata za wysłanie SMS-a pod numer 4222 jak za zwykłego SMS-a 

wg planu taryfowego u operatora. Dia telefonów z obsługą Java. 
Usługa niedostępna dla telefonów w sieci Play. 


FNYJ0756 FNYJ0757 


FE 


FNYJ10087 FNYJ10141 


z, 


a Ę wę sobile win 
FNYJ10380 FNYJ10311 


DAR POĄS= a E 
FNYJ10427 ; FNYJ10470 ż | 


ki czekiem SE | 2 
FNYJ10388 FNYJ10527 FNYJ10529 FNYJ10038 FNYJ10535 FNYJ10495 


FNYJ10013 FNYJ10008 


m 


FNYJ10338 FNYJ10296_ 


*«  |ca 775555 GW) ee, 
Dla telefonów: NI, NZN3N4NGM2M3M4AMSM6GI, | 
| G4L1835859.E3E5E6E7A3A4HUH2 


: Mercury Steam Entertainment : 


Codemasters Software 
listopad 2007 


Trochę tu horroru, ale przede wszystkim jest to rzeźnia. 
Piękna jak najstraszniejszy sen i wciągająca magicznymi 
REECE żołnierzy. Fantastyczna perspektywa! 


SEEJ aczarowana snaj- 

" perka — tego jeszcze 
j nie było. Absolutnie 
4/ genialna broń: po 
ź wystrzeleniu pocisk 

leci w zwolnionym 
a tempie, jego lotem 


kierujemy za pomocą myszy, 


wrogowie są podświetleni na 

czerwono. Dolatując do celu, 

kula jeszcze zwalnia, można ład- 

nie przymierzyć headshota... 

a potem zakręcić i kierować da- 

lej, rozwalając następnego 

i jeszcze jednego potwora. Da 
się tak nawet strzelać 

> zza rogu. Efekt niesa- 

mowity. 

Historia jest taka: 

pojawia się za- 

ginione pra- 

stare mia- 

sto 


zamieszkane przez duchy sta- 
rożytnych wojowników. Rząd 
wysyła na miejsce ekipę żołnie- 
rzy, takich lepszych, bo poza 
spluwą każdy z nich ma jakieś 
magiczne zdolności. Władający 
ogniem pyromancer podpala 
skinieniem ręki cele, koleś 

z ciężką giwerą nie tylko roz- 
wala wszystko z lufy, ale też 
przywołuje ognistego demona, 
który pełza mu po ręce, a kiedy 


A najlepsze jest to, że w każdej 
chwili można przełączyć się na 
dowolną postać, by zrobić nią 

maksymalny dym. 


Walka jest tu esencją. Szybką 

i widowiskową: trzaskają karabi- 
ny, z lewa i z prawa wystrzeli- 
wują języki ognia, wybuchają 
granaty. Starcia trwają kilkana- 
ście sekund, ale emocjonują 


W KAŻDEJ CHWILI MOŻNA PRZE- 
ŁĄCZYĆ SIĘ NA INNĄ POSTAĆ, ABY 
ZROBIĆ NIĄ MAKSYMALNY DYM 


dostrzega wroga, natychmiast 
się na niego rzuca. Panna 
z mieczem ciacha brzeszczotem 
może tak sobie, ale za to potra- 
fi wypuścić złośliwą kulkę, któ- 
ra unieruchamia wrogów 
w purpurowych mackach. 
Cały zespół świetnie ze so- 
+, bą współpracuje, bohate- 
rowie rozstawiają się fa- 
chowo jak oddział SWAT 
przy czyszczeniu terenu 
„ | używają odpowied- 


Z 


Po ig za upuszczonym kłębkiem włóczki 
zawiódł babcię głębiej niż wyborcze obietnice 


— bardzo. Szkielety skaczące 
z rozdziawioną mordą na plują- 
ce ogniem lufy stawiają włosy 
dęba. Do tego perfekcyjnie za- 
stosowano motion blur: przy 
szybkich ruchach obraz się roz- 
mywa, by zastygnąć podczas 
celowania. Niezłe są momenty 
horrorowate. Dopóki idzie się 

z oddziałem, jest luzik. Ale gdy 
musiałem samotnie przejść 
przez ciemne korytarze, w któ- 
rych słychać mlaskanie, tupot 

i syki = nerwowo zaczynałem 


demo PC 
www.codemasters.co.uk/jericho 


obracać postać, by światłem la- 
tarki sprawdzić, czy za plecami 
na pewno nic nie ma. Nic nie 
było, ale dreszcz pozostał. 
Słabe są tylko akcje z wciska- 
niem klawiszy kierunku zgodnie 
ze wzorem wyświetlanym na 
ekranie. Za późno albo nie ten 
klawisz — i od początku. Głupia 
moda, moim zdaniem, bo za- 
miast przeżywać emocje, prze- 
żywa się męki zapamiętywania 
kolejności klawiszy, aż za siód- 
mym razem się udaje. 

Jericho wygląda pięknie, brzmi 
jeszcze lepiej, a wybieranie po- 
staci, by wykorzystać ich umie- 
jętności po prostu rządzi, bo nie 
ma tu zdolności zbędnych. Jeśli 
będzie jakiś fabularny haczyk, 
który zmieni świetnego shoote- 
ra w intrygującą przygodę, szy- 
kuje się niezapomniany tytuł. M 


CLIVE BARKER'S JERICHO 


PRZECHODZI 
zróżnicowane zdolności ma- 
BAM giczne ekipy 
MA NĄ szybkie, widowiskowe starcia 
M pompują adrenalinę _ 
dobry klimat horroru 
podczas samotnych akcji 
DO KOREKTY 
wciśnięte na siłę minigry są 
zupełnie niepotrzebnie 
Jeśli gra będzie taka, to: F.E.A.R. 
zyska godnego następcę 


TEA 


ziewięć klas posta- 
ci, dziewięć sposo- 
bów na śmierć 
— tak brzmi jeden 
z ukutych przez fa- 
nów sloganów tej 
gry. Niedobry slo- 
gan. Bo sposobów na wykoń- 
czenie przeciwnika jest tutaj 
o wiele więcej, a odkrywanie 
zależności i ról w drużynie to 
najlepsza zabawa od dawna. 


Team Fortress 2 jako jedna 

z pierwszych gier sieciowych 
odważnie rezygnuje z liczenia 
fragów i deathów, zamiast te- 
go polegając tylko i wyłącznie 
na punktach zdobywanych za 


pełnienie funkcji wspierających 
drużynę. Medyk na przykład, 

z armatą leczącą promieniem 
trochę w stylu Ghostbustersów, 
nie musi nikogo zabijać, by wy- 
lądować na szczycie tabeli. Wy- 
starczy, że będzie leczył kogoś, 
kto wspiera drużynę. 


DRUŻYNA TARAN 
Najbardziej oczywisty wybór dla 
początkującego gracza to heavy, 
potężny arnoldopodobny gość, 
który ma najwięcej zdrowia, no i 
oczywiście miniguna. Dobrze 
dobrane pary heavy-medyk 
(medyk musi ogarniać i nie wy- 
stawiać się na trafienie w dyńkę 
przez snajpera) mogą zmienić 
obraz rundy. Co jednak, jeśli się 


Podpalajcie wszystkich, 
swoi są ognioodporni 
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Valve Software 
EA Polska 
12 października 2007 


TEAM ŚMIECHEM 


FORTRESS 2 


Karykaturalne postacie, kapitalnie zabawny klimat, kompletne 
zero fabuły. Pod całą tą cukierkową otoczką czai się gra 
sieciowa, która wymiecie konkurencję serią z miniguna 


przeciwnik przesadnie zbunkru- 
je? | na to jest rada: medyk, le- 
cząc, ładuje pasek ubercharge 'a, 
takiego specjala, który daje 
dziesięć sekund nieśmiertelności 
medykowi i jego celowi. Sądzi- 


W DZIESIĘĆ SEKUND NIEŚMIER- 
TELNA PARA MOŻE CAŁKOWICIE 
ZMIENIĆ LOSY RUNDY 


cie, że to mało? W TF-ie 2 to 
wieczność, przez którą nie- 
śmiertelna para może całkowicie 
zmienić losy rundy. O ile oczy- 
wiście jakiś demoman, miłośnik 
materiałów wybuchowych, nie 
zastawił pułapek, a pomykający 
jak gazela scout nie dobiegnie 
do doktora ułamek sekundy po 
skończeniu ubera i nie zdzieli go 
przez łeb kijem bejsbolowym. 
Trybów gry jest kilka: nieznisz- 
czalny capture the flag, przej- 
mowanie punktów jak w BF-ie, 
obrona i atak na wyznaczone 
miejsce, słowem wszystko. 
Najważniejszy jest jednak 
totalny luz towarzy- 
szący rozgrywce. 
Postacie wyglądają 
jak pan Iniemamoc- 
ny i podobnie gro- 
teskowo się za- 


oficjalną sieciową betę 
orange.half-life2.com/tf2.html 


chowują. Jak się nie uśmiech- 

nąć, gdy bazuker dodaje sobie 
animuszu, nawalając się po łbie | 
saperką, a operator miotacza 

płomieni zamiast okrzyków bo- | 
jowych wydaje z siebie stłumio- | 
ne chrząkanie przez maskę ga- 
zową? Wszystkie postacie są ka- 
pitalnie zaprojektowane i genial- 
nie animowane, a rozmywająca 
się przy szybkich akcjach grafi- 
ka, idiotyczna ilość krwi i roz- 
brajające szczególiki (takie jak 
podpisywanie przez grę części 
ciała po zgibowaniu kogoś) 
sprawiają, że gra się w to na to- 
talnym luzie i nawet najbardziej 
uparty szpieg wysadzają- > 
cy wieżyczki, teleportery 
i punkty zaopatrzenio- 
we naszego inżyniera 
nie jest w stanie 
popsuć nastroju. Tylko 
dla tej gry warto 
kupić pakiet Half- 
-Life 2: Episode 
Two. Znala- 
złem nową 
zajaw- 
kę. M 


u 


TEAM FORTRESS 2 


PRZECHODZI 

kapitalna, wykręcona, 

kreskówkowa grafika 

FZ | bardzo skomplikowany 
system powiązań klas 

absolutnie bezstresowa 

wyrzynka 

DO KOREKTY 

tylko sześć oficjalnych 

mapek 

Jeśli gra będzie taka, to: zastąpi 

CS-a na mistrzostwach świata 
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i: Nival Interactive 
CD Projekt 
yda: 18 października 2007 


info” 


iśmy w: wersję demo na PC 
ak: mightandmagic.uk.ubi.com 


ORKA NA U'GHORZE 


HEROES OF MIGHT AND 


Za nową jednostkę fani są zdolni skołować płuco/serce/nerkę 
od kogoś z domowników, za cały dodatek oddają swoje 
narządy. Ale dla tych hord nie warto się nawet pochlastać 


rkowie jako no- 
wa rasa spraw- 
dzają się nieźle, 
ale nie są kopią 
przeciwników 
z Dark Messiaha. 
Gobliny i niektó- 
rzy wojownicy są jeszcze jako 
tako podobni, ale pao kai to już 
kompletnie inna bajka. Rozu- 
miem, własna konwencja i tak 
dalej, ale jeżeli twórcy reklamują 


orków jako żywcem wyjętych 
z DM-a, mogliby się bardziej 
starać przy modelowaniu. 


DZIKIE SOLOWKI 
Orkowie są rasą ofensywną. Nie 
ma co szukać wymyślnych tak- 
tyk, bo krwawy gniew skłania 
do wbijania się w największe 
młyny i pokazywania innym, kto 


grzewając kumpli do walki. Ich 
wojska skupiają się na tym, by 
jak najmocniej przydzwonić 
przeciwnikowi i jednocześnie sa- 
memu jak najmniej stracić pod- 
czas jego odpowiedzi. Na przy- 
kład taki mauler ma dużą szansę 
na podwójny atak. Drugie roz- 
winięcie wojownika orków (war- 
monger) ściąga na siebie ciosy 


PODCZAS WALKI KRWAWY GNIEW 
ORKÓW SKŁANIA DO WBIJANIA SIĘ 
W NAJWIĘKSZE MŁYNY 


potrafi się bić. Bezczynność 

i defensywny styl gry zmieniają 
gniew w lekkie zdenerwowanie, 
a to obniża siłę ataku orczych 
jednostek, co jest bardzo niepo- 
żądanym efektem. Zamiast 
rzucać czary drą się wniebogło- 
sy jak heavymetalowcy, za- 


% 356 4, 248 R 79 


> 


| dają poległych, aby zregenero- 


Dopał jest go pięć dych. Tak, było za darmo, 
ale do wczoraj. Ja? Ja jestem jej menedżerem 


wymierzone w pobratymców 
stojących w okolicy, a executio- 
ner wywołuje swą odwagą po- 
płoch w szeregach wroga, obni- 
żając jego morale. Pao kai rażą 
gromami kilku przeciwników 
naraz, a w razie potrzeby zja- 


4473 Ś4 94 


dkionono [5 
| 24 


AGIC V 


= 


wać własne punkty życia. Unta- 
med cyclop młóci wszystkich 
ogromną maczugą, a gdy nada- 
rza się okazja, burzy mury oble- 
ganego przez nas miasta. 
Niestety, jedna z potencjalnych 
zalet gry, drugi poziom jedno- 
stek jest dla mnie trochę bez 
sensu, bo ulepszenia nie różnią 
się na tyle, by wybór mógł decy- 
dować o porażce bądź zwycię- 
stwie. W razie czego i tak można 
za dodatkową opłatą zmienić 
jedną ewolucję w drugą. Ale je- 
żeli ktoś już jest kutym na cztery 
nogi centaurem, to nie zacznie 
latać, jeżeli czaruje, to nie za- 
cznie walczyć mieczem, a jeżeli 
rzuca goblinami we wrogów (tak 
robią cyklopi, najsilniejsi z orczej 
bandy), to nie zacznie klaskać 

i stepować. No, tego bym może 
nie oczekiwał, ale liczyłem na 
więcej urozmaicenia. 

Dodatek jest więc dla mnie za 
mocno przekombinowany — za 
dużo w nim klonowania, za 
mało własnych pomysłów. Or- 
kowie dają radę, ale drugi po- 
ziom rozwoju umiejętności wy- 
daje się dodany na siłę, by Dzikie 
Hordy były czymś więcej niż 
tylko nowym zamkiem i zerżnię- 
tymi z DM-a wojskami. m 


HEROES OF MIGHT AND 
MAGIC V: DZIKIE HORDY 
PRZECHODZI 
orkowie ze swoim luzackim 
podejściem do życia 


krwawy gniew dopalający 
A 


jednostki jak trzeba 
DO KOREKTY 
orkowie niepodobni 
sżdl do kuzynów z Dark Messiaha 
dodany na siłę kolejny 
poziom rozwoju 
Jeśli gra będzie taka, to: fani kupią 
- inni powinni się zastanowić 


NIŻ ZWYKŁA KOMÓRKA 


BO MASZ Z KOMÓRKI 
BEZPŁATNY DOSTĘP 
NA KONTO WP.PL 


ZA DARMO PO SERWISACH WP, 
A ZA INNE DANE PŁACISZ 
TYLKO 6 GROSZY ZA 1 


ZA 35 GROSZY 
ZA MINUTĘ 


BEZ OGRANICZEŃ, BO 1 SMS. 
KOSZTUJE 12 GROSZY 


799:NAJBARDZIEJ.INTERNETOWA.KOMÓRKA. | 


tekst 


isałem już, że to bę- 
dzie przebój. Teraz, 
po ukazaniu się peł- 
nej wersji, nie muszę 
tego odszczekiwać. 
Robiony na doczepkę 
do multiplayera tryb 
dla jednego gracza opowiada 
rewelacyjną, spójną i fajnie 
nawiniętą historię wojenną 
obsadzoną jed- 
nymi z naj- 
, ciekawiej 
ukazanych 
postaci, ja- 
kie spotka- 
łem w grach 
komputero- 
wych. Wydaje 
się wam, że 
4 Andrew 


Massive Entertainment : 


99,90 zł 
info» 


|. KONIEC I BOMBA 


Ryan z Bioshocka był pokręcony 
i miał głęboką osobowość? Po- 
czekajcie, aż odkryjecie historię 
porucznika Bannona. 


KAŻDA MISJA JEST WYŁADOWA- 
NA AKCJĄ PO BRZEGI, A KOLEJNE 


CD Projekt 


: procesor 2 GHz, | MB RAM, karta 
: graficzna 128 MB, napęd DVD 


Zapowiadał się świetnie, a tymczasem przed ukończeniem 
dorzucono do niego jeszcze troszkę i efekt jest powalający. 
World in Conflict eksploduje z mocą bomby atomowej 


ka to z radiowych rozmów to- 
czonych pomiędzy oficerami. 
Bez problemu wczuwa się więc 
w atmosferę i przyjmuje rolę 


CELE UZASADNIA SCENARIUSZ 


Cała fabuła jest mocna — naj- 
pierw dowiadujemy się, jak wy- 
glądały pierwsze chwile po in- 
wazji Rosjan na USA, później 
cofamy się w czasie, aby przyj- 
rzeć się wydarzeniom w Euro- 
pie, gdzie nasze oddziały zyski- 
wały bojowe szlify, a na koniec 
wracamy do Ameryki, gdzie zaj- 
mujemy się żmudnym odbija- 
niem terenu z rąk Iwana i sto- 
czymy finałową bitwę o Seattle. 
Misji jest czternaście, a każda 
wyładowana akcją po brzegi. 
Kolejne cele mają swoje uzasad- 
nienie w scenariuszu i z niego 
wynikają. Jeśli musimy 
nagle porzucić do- 
tychczasowe 
zadania i ruszyć 
komuś z odsie- 
czą, zawsze wyni- 


porucznika Parkera. A wykona- 
ne w engine ie gry oraz wyren- 
derowane filmy ogląda się bez 
bólu zębów. 


Tryb multi, który od początku 
był oczkiem w głowach twór- 
ców, dostarcza jeszcze więcej 

i jeszcze dłużej niż single player. 
Po betatestach dorzucono do 
niego deformację terenu, któ- 
rej brak w singlu, a która miewa 
duże znaczenie — na zrytym 
bombami i wybuchami jądrowy- 
mi podłożu zmienia się pole wi- 
dzenia jednostek, co czasem po- 
maga, a czasem utrudnia walkę. 
Mapki są wymuskane, jest ich 
aż 20 i gra się na nich w trzech 
różnych trybach. Tryb dominacji 
to klasyczne przejmowanie 


jest, do 16 osób 
http://worldinconflict.com/ 
będzie rządził w e-sporcie 


punktów strategicznych na ma- 
pie. W trybie ataku jedna strona 
atakuje, a druga się broni. Prze- 
ciąganie liny polega natomiast 
na jednoczesnym zajmowaniu 
kilku punktów i przesuwaniu li- 
nii frontu w stronę wroga. 

To pierwszy multiplayerowy rts 
w formie instant. Do każdego 
innego trzeba solidnie przysiąść. 
Tu można odpalić grę na do- 
słownie 20 minut i przyciąć so- 
bie nienerwowy meczyk. Jeśli 
musimy wyjść w trakcie, może- 
my ją w dowolnym momencie 
wyłączyć i nikt nie będzie miał 
za złe, że uciekliśmy z pola wal- 
ki. Nasze miejsce błyskawicznie 
zajmie kolejny gracz. No chyba 
że gramy klanówkę, ale to 
troszkę inna historia. 

World in Conflict to dopieszczo- 
na, dopracowana, dopucowana 
i dopięta gra. Starcraft może się 
czuć zagrożony. m 


WORLD IN CONFLICT 


nowatorski tryb multi, 
ddonomem, sogia „A. PR 
piękna grafika na 
normalnym PC__ 6 
supereksplozje _Q 
nuklearne 
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tomowy Soekęda 
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PRODUCENT: EA Sports 


Na naszym DVD: pgoLski wypAwcA: EA Polska 


DEMO cena: 139 zł 


info 


— |SOLOWA KARIERA 


| WYMAGANIA SPRZĘTOWE: 
: procesor 1,3 GHz, 256 MB RAM, 


; karta graficzna 64 MB, napęd DVD 


) MULTIPLAYER: jest, do 8 graczy 
* LINK: www.fifa08.ea.com/pl/ 
| ZA ROK: nowa wersja, nowe lamenty 


W dobie indywidualizmu to musiało się zdarzyć prędzej 
czy później - w najnowszej edycji FIFA zaczęła wspierać 


ończy się stary rok, 
czas na nową FIFĘ. 
Tym razem tylko je- 
den fajerwerk spra- 
wia, że gra nie różni 
się od edycji ubiegło- 


od premiera. To tryb Zostań 
;, gwiazdą: Sezon współpracy. 


PIŁKA JEST MOJA 
Nazwa nowego trybu jest roz- 
wlekła i bez sensu z kilku powo- 
dów, o których za chwilę. Roz- 

„, grywka polega na kierowaniu 

' zawodnikiem i uczynieniu go 
gwiazdą, choć na początku jest 
szmaciarzem ledwie trafiającym 
w piłkę. Wykonujemy więc za- 
dania indywidualne i drużyno- 
e, błyszczymy w meczach 

i zbieramy punkty doświadcze- 
nia jak w rasowym rpg-u dające 
wanse na kolejne poziomy do- 
świadczenia. Każdy poziom po- 
zwala zmienić statystyki zawod- 
nika o pięć małych punktów. 
Piękne? Owszem. Ale tu zaczy- 
nają się schody. Bo o ile zadanie 
* Oddaj celny strzał wykonujemy 


ne stwierdził, 
że taki pro- 
blem mają też 
- pó Polacy, bo- 

A € wiem w repre- 
4 zentacji Polski 
+ 7 "> ma koszulce 
oraz w opisie 
Błaszczu nazy- 
wa się... Kuba. 


38| PLM 


skrajny indywidualizm i gwiazdorstwo 


rocznej jak prezydent : 


« bieranych przez graczy. Wtedy 


KUBA WYMAWIACZ 


©. Zabawna pomyłka — w Bundeslidze Jakub Błaszczy- 
kowski występuje w koszulce z napisem Kuba, bo 
Niemcy mają niejakie problemy z wymawianiem je- 
go nazwiska. Podczas tworzenia FIFY 08 ktoś zapew- 


bez bólu w dowolnym momen- 
cie, o tyle Strzel pierwszą bram- 
kę meczu uniemożliwia współ- 
pracę z drużyną. A że w tym 
trybie tabela ligi nie jest ważna, 
co chwila robimy Rejtana przed 
bramką wroga, by kolega z dru- 
żyny nie stanął na drodze naszej 
kariery. Wygląda to tak, jakby- 
śmy sprzedali mecz, ale takiej 
opcji nie ma. Gdy jako napastnik 
mamy odebrać piłkę 10 razy, też 


- trudno być po stronie drużyny, 


rzeczywiście trzeba współpraco- 
wać, bo inni też mają punkty 
doświadczenia do zdobycia 

i zbyt egoistyczna gra prowadzi 
do towarzyskich niesnasek. 


NIESAMOWITE PARADY 


Niezależnie od wybranego trybu 
na boisku jest to samo — druży- 


- ny słabe uprawiają kopaninę, 


podczas gdy lepszymi klubami 
gra się płynniej i bez wszystkich 


* kuriozalnych błędów. Bramkarze 


GA NIE POPSUŁ NAM KARIERY W 


« bo zamiast stać na sępa w oko- 


licach bramki i schodzić wraz 


* z linią obrony rywali do połowy 


boiska, gramy cały czas w środ- 
ku, udając pomocnika lub 


obrońcę. Na szczęście większość : 


zadań ma związek z pozycją, na 
jakiej gra zawodnik. 

Lepiej wygląda ta opcja, gdy 
jest czterech zawodników wy- 


wyjmują niekiedy arcytrudne 
piłki, ale też potrafią sobie 
wrzucić coś, co nie miałoby 
szans wpaść do siatki. Rykosze- 
ty są czasem dziwne, choćby 
strzał oddany sprzed bramki 

i trafiający wprost w ręce bram- 
karza odbija się pod dziwnym 


; kątem i leci prostopadle w pra- 


wo. Rzadko za to wypuszczają 
piłkę, by można było ją dobić. 


Obrońcy zagęszczają po 


' nak podać piłkę w uliczkę 


« jąc się z defensorem. Pomocnicy Bzć 


B= 


- sztuczek podczas mijania prze- 


- możemy to robić. Choć trzeba 


' —na przykład Radović próbuje 


ACO CHWILA ROBIMY REJTANA- 
POD BRAMKĄ WROGA, BY KOLE-- 


- osiągnięto w odróżnieniu po- 


odgwizdywane. Dopiero brutal- 


|Pśo Astiz 

Juśo D. Choto 

Lo 1. Wawrzyniak 

| PP M. Radovic 

| PŚP_ M. Burkhardt 
> LSP A Vuković 


© wybierz | 
© © Formacje 
le, więc 
niekiedy przy piłce kłębi się sze- 
ściu ludzi. Czasami udaje się jed- 


i utrzymać przy niej, przepycha- 
nawet kiepskiej klasy próbują 
ciwnika, na szczęście my też 


przyznać, że charakter niektó- 
rych graczy został zachowany 


swoich dziwnych kiwek i nieźle 
mu wychodzą. Natomiast na- 
pastnicy z piłką przed pustą 
bramką nie strzelają, ale wcho- ©  * 
dzą do środka, nie ryzykując 
przestrzelenia. 

Na uwagę zasługuje jeszcze sę- tę. 
dziowanie. Mistrzostwo świata 


zycji spalonej od spalonego, 
co nie udało się w poprzedniej 
edycji konkurencyjnej gry. To 
bardzo dobrze. Na zbyt wiele 
mogą sobie za to pozwalać 
obrońcy w polu karnym. Popy- 
chanie i przewrócenie nie jest 


: ZGRANJĘKEŻ2 _ — 


Formacja DĄ 


* bramkarz świetnie obronił, gdy 


© wybierz 
©. Dane zawodnika 


ny faul powoduje podyktowanie : nach i monstrualnych kolejkach 
karnego. Pewnie dlatego, że bli- : do toi-tojek, jakie utworzą się 
skiej fizycznej gry jest o wiele w przerwie. Trudno wyczuć, czy 
więcej niż przed rokiem. to zasługa tłumacza czy wersji 
angielskiej, ale przy grze w lidze 
PRAWIE BEZBŁĘDNI polskiej idealnie nawiązuje do 
Oprawa nie różni się specjalnie rzeczywistości. s 
od poprzedniej edycji i jest przy- : Nowa FIFA nie stanowi nowej ja- T 
zwoita. Grafiki nie da się doce- kości. Odświeża serię, wprowa- 
nić podczas gry, bo postacie są dza bardzo ciekawy element, 
wtedy tak małe, że niewiele wi- bawi całkiem dobrze, ale wciąż 
dać. Doceniamy ją za to w po- denerwuje nieco nierealistycz- 
wtórkach, które oglądamy nym zachowaniem zawodni- 
z różnych ujęć w normalnym ków, za to zachwyca liczbą lig 
i zwolnionym tempie. i oryginalnymi nazwiskami piłka- 
Na uwagę zasługuje też kapital- rzy. Taka liga polska, która po- 
ny komentarz w wykonaniu Da- ziom ma średni, ale większość 
riusza Szpakowskiego i Włodzi- z nas ogląda ją pasjami i przeży- 
mierza Szaranowicza. Błędów wa ogromne emocje. H 


ma niewiele. Na początku pano- 
= 
= 


wie regularnie zapowiadają, że 
za chwilę rozpocznie się spotka- 
nie, które trwa już od kilku mi- 
nut. Niekiedy stwierdzają, że 


FIFA 08 


strzał poszedł parę pięter nad 
bramką i zabił kibica w ostatnim 
rzędzie. Ale ogólnie dialogi są 
urozmaicone i często celne. 


główny tryb nie- 
stety mało atrakcyjny 


Na przykład o tłumach na trybu- Kolejna kolejna kolejna FIFA 3 rowe mecz LEGIA WARSZAWA 
_ Zarządzanie drużyną __ 3 002 200? 
Statystyki 


Transfer 
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Budżet: $442.070 


© wyjście © Ustawienia gry © wybierz 
© Strój gospodarzy GB Zapisz profil © Strój gości 
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Nikt nie wierzył, że bramkarz umie rzucić piłką 
tak, że odbije się od sterowca i trafi do bramki 


PRODUCENT: Flagship Studios 


POLSKI WYDAWCA: EA Polska 
CENA: 139,90 zł 


1 WYMAGANIA SPRZĘTOWE: 
; procesor 1,8 GHz, I GB RAM, 
; karta graficzna 128 MB, napęd DVD 


| MULTIPLAYER: jest, w stylu mmo 
; LINK: www.hellgatelondon.com 
; ZAROK: będzie gościć tłumy w sieci 


info 


BOHATER PODZIEMIA 


Piekło to inni, twierdził Jean Paul Sartre. Miał szczęście 
nie dożyć czasów, kiedy innych ludzi jest już tylko garstka, 
a świat pustoszą diabelskie hordy 


undamenty gry są tak 
diablowate, że aż ar- 
chaiczne. Mnie to tro- 
chę przeszkadza, bó 
— tu mała herezja — na- 
leżę do dziwaków, któ- 
rzy nie skaczą z radości 
na myśl o dwudziestym przej- 
ściu Diablo Il na hardkorze. Tak 
tylko mówię, weźcie poprawkę, 
kiedy padną zarzuty. Bo ogólnie 
jest niewąsko. 
Ale zacznijmy od początku. Jest 
rok 2038 i gnieżdżący się w tu- 
nelach londyńskiego metra lu- 
dzie próbują walczyć z oku- 
pującymi powierzchnię pie- 
kielnymi demonami. Bronią się 
trzy grupy: rycerscy templariu- 
ze walczący mieczami, studiu- 
| jący wroga, posługujący się 
energiami i kontrolujący po- 
mniejsze poczwary kabaliści 
i technokratyczni hunterzy sta- 
wiający na broń palną i droidy. 


Określając postacie (tylko ludzie, 
oczywiście, ale obu płci), mamy 
do wyboru po dwie klasy z każ- 
dej frakcji. Walczący w zwarciu 
wybiorą ofensywnego bladema- 
stera albo guardiana chroniące- 
go się kosztem mniejszej siły 
przebicia. Wypełniane w miarę 
zdobywania leveli drzewko 


Czarusie od kul ognia i energii 
spektralnej sięgną po wątłego 
evokera i nie dopuszczą wrogów, 
stosując spowalniające i zamraża- 
jące klamki. Groźniejszym zafun- 
dują stale odbierający energię rój 
insektów i zwieją lub teleportują 
się. Kabaliści taktyczni poszczują 
summonerem kilka pomniejszych 


GAGRĘ, W KTÓREJ KAŻDY MA PUKAW- 
KĘ, ŁATWO WZIĄĆ ZA STRZELANKĘ. 
W TYM WYPADKU TO BŁĄD V 


umiejętności jednych skusi ob- 
szarowym odstraszaniem koleż- 
ków wziętego na cel wroga, in- 
nych dopalaniem miecza zależ- 
nym od tego, ile maszkar otacza 
bohatera. Jedni skoczą do walki 
z dwoma ostrzami, inni powalą 
wroga tarczą czy chwycą w dru- 
gą rękę pistolet spektralny, by 
osłabiać dobiegających. 


Gra w klasy skończyła się, gdy przypadkowa 
kombinacja linii otwarła portalik do piekła  _ 


demonów na wroga, zapewniając 
sobie chwilę na wyssanie energii 
z trupów. Pupile hunterowych 
engineerów to drony, w miarę 
awansowania coraz bardziej inte- 
ligentne, władające nową bronią 

i leczące braci. Technicy mają też 
niezłe giwery, choć najmocniejsze 
przypadają marksmanom, bardzo 
strzelaninowej klasie. 


= WFE FPRBŃ (07 WNEO 


Grę, w której nawet templariusz 
ma jakąś pukawkę, łatwo wziąć 
za strzelaninę. To pomyłka, bo 
wtedy Hellgate wypada kiepsko. 
Większość przeciwników jest 
głupia jak worek młotków. Łażą 
bezmyślnie po sali jak w starych 
platformówkach. Jako giwero- 
wiec odciągam dwóch, rzucając 
granatem i strzelając, gdy szar- 
żują, podskakują lub przystają, 
by coś odpalić. Reszta nie reagu- 
je. Rycerze do oddzielania ba- 
ranków od stada używają wy- 
strzeliwanej linki, którą ściągają 
ofiary (także latające) pod miecz. 


WYPAD Z TUNELU 


Poziomy są podobne do siebie. 
Pewnie, w głównym wątku sza- 
leję w Muzeum Brytyjskim, we- 
wnątrz czyjejś głowy czy strze- 
lam w kilkupiętrowego olbrzyma | 
z naziemnych dział, ale przejścia | 
między bezpiecznymi stacjami 
metra i cele zadań pobocznych i 
szybko się opatrują. Zakręcające 
tunele z torami, kwadratowe 
podziemne sale, szare ulice 


w 


zniszczonego miasta, 

nawet gotyckie wnętrza 

po drugiej stronie piekiel- 

nych portali budowane są 

wciąż z tych samych klocków. 

Ale jeśli przypomnieć cele — roz- 

wój postaci, modyfikacje broni 

i ekwipunku — rzecz nabiera sen- 

su. Te mniej ważne poziomy są 

podobne, bo powstają losowo, 
by przyjemniej przechodziło się 
grę ponownie (choćby innymi kla- 
sami). Wrogowie nie mają dostar- 
czać taktycznych wyzwań, a do- 
świadczenia. Zresztą po kilku- 
nastu godzinach nadziewam 

| się na niezłe mieszanki zombich, 

- bestii, demonów i duchów. Jedni 
 zdejmują mi regenerowaną tar- 

_ czę, inni trują czy podpalają, 
zmuszając do użycia środków 
ochronnych. | na odwrót: do pi- 
stoletów z zatrutą amunicją doku- 
puję spektralną snajperkę i rażący 
prądem karabin, bo nie wiem, ko- 
go spotkam. W klawisz 3, gdzie 
podpiąłem chwilowe znikanie, 
trafiam już odruchowo. Grając 
templariuszem, węszyłbym po 
kątach za rzadkimi, statusowymi 
zbrojami i ostrzami, a kabalista ła- 
pałby zadania poboczne, by uciu- 
-'oS | ">" ; 


łać do- 
świadczenie na 
przyzywanie diabeł- 
ków zadających nowe 
typy obrażeń. 
Nad wszystkim po cichu czu- 
wają rolplejowe kalkulacje, więc 
nawet posiadanie plującego prą- 
dem automatu nie zapewni suk- 
cesu, jeśli nie ma się odpowiednio 
podkręconych cech. Część sprzę- 
tu wymaga określonego levelu, 
a każdy z siedmiu elementów 
Ś AE 


Jesteś tylko automatem załadunkowym, 
j| prawda? Powiedz, że tak! 


pancerza i broń ujmują nieco siły, 
celności, wytrzymałości albo mo- 


j cy do akcji specjalnych (odpo- 


wiednik many). Zbyt zaawanso- 
wana pukawa i celność tak siada, 
że trafiamy głównie wokół ofiary. 


Celownik tylko z grubsza pokazu- 


je, gdzie poleci kula. Mocno się 


zresztą rozszerza w ruchu. Rzadki 
napierśnik zwiększa czas sprintu, 
ale obniża regenerację mocy, 
równoważę go portkami podkrę- 
cającymi przyrost powera kosz- 
tem punktów pancerza. Moc po- 
trzebna jest do wszystkiego, tak- 
że rzutu granatem i sprintu (kolej- 
ne rozwijalne zdolności). Przy tak 
zgrabnym podpięciu zręcznościo- 
wych elementów pod współczyn- 


* nikową mechanikę broń palna 


może mieć nieograniczoną amu- 
nicję — bo nie o to chodzi. 


SPRAWDZONE AKCJE 


Zabawa łupami też wygląda zna- 
jomo. Jest nawet analiza niezna- 
nych rzeczy — elektronicznym ga- 
dżetem, ale wiemy, skąd to przy- 
szło. Rzadkie, rozszerzone i legen- 
darne przedmioty mają kolorowe 
bwódki. Słabsze od razu rozbie- 
ram na zajmujące mniej miejsca 
podzespoły, z których na stacjach 
składa się nowe rzeczy. Tam też 
za górkę kasy można zmienić 
zwykłą broń w rzadką i kupić do 
niej przeróżne mody (im lepsza, 
tym więcej ma slotów). 
Pod względem technicznym sta- 
cje wypadają świetnie. A pod 
względem wciągania w świat 
gry — no cóż... Wszyscy stoją 
pod ścianami jak kołki, zawsze są 
handlarze, duży gość od questu 
fabularnego, mniej okazali od 
pobocznych. Każdy przyczółek 


* ma teleporty do kilku kawałków 


podziemi czy ulic i przejście do 
następnej stacji. Sztywno i sche- 


 matycznie, ale w końcu to nie 


MACHNIJ NA TO NOGĄ 


Liliowa zbroja przyciągała wściekłe ataki 
arbitrów piekielnie dobrego smaku $ 
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Obliviona gra miała naśladować. 
Lepiej skupić się na sposobikach 
na wyduszenie z gry tych naj- 
cenniejszych łupów. 

W multiplayerze na stacjach - 
gromadzi się wielu graczy i wy- 7 
skakują teleportami na instan- 
ce'a, solo lub w niewielkim to- 
warzystwie. Każda grupa gra 

we własnej wersji danego miej- 
sca, trochę jak w Guild Wars. To 
za darmo — pvp, zakładanie gil- 
dii, dodatki i inne bajery dosta- 
ną ci, którzy wykaszlą dziesięć 
euro miesięcznie. Myślę, że wy- 
kaszlą, bo gra diablo się stara, 
żeby do niej wracać. M 


świat odbiega od 
5 schematu fantasy 

a długa, głęboka, 

do powtarzania 

nuda dla oka ceną 

za losowe poziomy 

głupi wrogowie 

ceną za diabloklimat 
Warta wstania od Diablo II 


MINUS 


PRZEDSTAWIAMY ŚWIAT 


Dolly i Jimmy przez zabawę 
nauczą Twoje dziecko 
języka angielskiego. 
Toyland kolorowe pismo 
z komiksem, bajecznym plakatem, | 
grą planszowa i CD. | 


yć gimmy i DOlIY witają 
u magicznym Toyo" 


PLN 


PŁYTA|CD/z/NAUKĄ SŁÓWEKĄKARAOKE ORAZIEDUKACYJNĄ ZRĘCZNOŚCIÓWKĄŃ 
tr LEN * "5% 


tekst 


- |DRUGA STRONA II WOJNY 


Śyżą 


Relic Entertainment 
CD Projekt 
79,90 zł 


info” 


| KOMPANIA BRACI 
| NA LINII FRONTU 


| procesor 2 GHz, 512 MB RAM, 
; karta graficzna 64 MB, napęd DVD 


jest, do 8 osób w sieci 
www.companyofheroesgame.com 
będzie coś warta tylko w multi 


Rozszerzenie znakomitej gry taktycznej jest dłuższe, ładniejsze 
i ma dwie nowe strony, którymi gra się zupełnie inaczej niż 
tymi z podstawki. O takie dodatki walczyliśmy! 


amiast jankesów 
i szkopów prowadzi- 
my tym razem do 
walki Tommych i Jer- 
rych. Tommy to żar- 
gonowe określenie 
Brytoli, a Jerry 
— szkopów. Tak jedni jak i dru- 
dzy prezentują nowe podejście 
do taktyki: nie fortyfikują punk- 
tów zaopatrzenia. Anglicy 
z trzeciego Batalionu Powietrz- 
nodesantowego preferują de- 
fensywę, zaś w walce wykorzy- 
stują oficerów zwiększających 
sprawność żołnierzy. Wojska 
niemieckie z wzorcowej dywi- 
zji pancernej Panzer Lehr są 
za to ucieleśnieniem blitzkrie- 
gu (wojny błyskawicznej). Sta- 
wiają na różnego rodzaju pojaz- 
dy, dzięki którym są niezwykle 
mobilne i szybko reagują w każ- 
dym punkcie mapy. 


KAMPANIE KOMPANII 
Kampanie mają po dziesięć mi- 

sji. Niemcy bronią swych pozycji 
w Holandii podczas alianckiego 


desantu, czyli operacji Market- 
-Garden, zaś Anglicy wykrwa- 
wiają się w walkach o francu- 
skie miasto Caen po lądowaniu 
w Normandii. Podobnie jak 

w podstawce, misje zaprojekto- 
wane są pomysłowo i logicznie. 
Zdarzają się też zwroty akcji, na 
przykład rozpaczliwa obrona 
miasta przeradza się w miaż- 
dżący kontratak, gdy w końcu 


skich komandosów na lotnisko. 
Trudno jednak wychwycić 

w tych przerywnikach jakiś 
główny wątek. To raczej zbiera- 
nina scen uzupełniających misje. 


AKCJA, AKCJA! 

Lubię Kompanię braci za to, że 
gracz niemal cały czas znajduje 
się tu w samym środku akcji. 
Patrzymy z bliska, starając się 


DORZUCONO PORY DNIA I POGO- 
DĘ, WALKA W DESZCZU I BURZY 
WYGLĄDA NIESAMOWICIE 


nadciągają oczekiwane posiłki. 
Fabułę poznajemy poprzez wy- 
konane w programie gry filmiki. 
Szczerze mówiąc, bardziej wcią- 
gnęła mnie historia dwóch braci 
walczących za Vaterland. Scena- 
riusz kampanii brytyjskiej jest 
chaotyczny i nieco wieje nudą, 
choć nie da się ukryć, że parę 
scen jest fajnie wyreżyse- 
rowanych, na przy- 
kład atak brytyj- 


odpowiednio rozmieścić ostrze- 
liwany oddział piechoty i szybko 
obrócić czołg w stronę, z której 
nadchodzi atak. Fajne jest oglą- 
danie dopracowanej animacji 
ruchu, świetnych efektów spe- 
cjalnych i rewelacyjnych wybu- 
chów. W tym rozszerzeniu do- 
rzucono też zmieniające się pory 
dnia i pogodę — walka w desz- 
czu i burzy wygląda doprawdy 
niesamowicie. 


Jedyne, co mi nie przypasowało, 
to słabiutka sztuczna inteligen- 
cja, która na średnim (czyli do- 
myślnym) poziomie każe wro- 
gim oddziałom piechoty stać 
bez ruchu, podczas gdy strzela 
do nich czołg i pluton koman- 
dosów. | to w sytuacji, gdy tuż 
obok znajduje się dom, w któ- 
rym mogliby się schronić! 

Mimo tej wpadki Na linii frontu 
to rewelacyjny dodatek do re- 
welacyjnej gry. Do tego jest sa- 
modzielny, więc nie wymaga 
posiadania podstawki. m 


fajnie zrobione, 
APR 
strony konfliktu 


KOMPANIA BRACI 
8 wciągające misje 


NA LINII FRONTU 
a ciekawe nowe 
Miażdży jak ciężka artyleria 


Jest ciemno, a pan kapitan chce mieć ładne 
zdjęcia czołgu z fleszem — ładujcie, chłopaki! k 


WYDANIE SPECJALNE POŚWIĘCONE GRZE 


NA PŁYCIE) 


WYDANIE POŚWIĘCONE GRZE 
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JUŻ w KIOSKACH! 


PRODUCENT: Xbow Software 


POLSKI WYDAWCA: Cenega Poland 


CENA: 29,90 zł 


GWIEZDNE SZCZENIAKI 


) WYMAGANIA SPRZĘTOWE: 
: procesor 800 MHz, 128 MB RAM, 
; karta graficzna 32 MB 


Rosjanie mieli świetny pomysł: chcieli połączyć strategię 


że gra jest przyzwoita. Swiat 


wciąga, podzespołów możli- 


fika daje radę, zwłaszcza wo- 
bec ultraniskich wymagań 
sprzętowych. Ale.... 


ny myśliwców, a mieczy na la- 
sery stanowi pewną odmianę 
po kolejnych kilku grach fabu- 
larnych w klimatach fantasy, 

Star Wolves zbyt uparcie po- 


Oficer USS 
4 "Trident" 


stwierdzenia, 


do eksplorowania — duży, swo- 
boda nie mniejsza, akcja nawet 


wych do zamontowania w stat- 


kach na kopy, projekty myśliw- 
ców są całkiem ciekawe, a gra- 


Mimo że zamiana zbroi na osło- 


wiela schematy, by choć zmy- 
wać podłogę sali tronowej mo- 


l ielkie polo- jego obecnego króla erpegów, 

| wanie na wil- - jakim jest Neverwinter Nights 2. 
ki wśród Niektóre z questów to taka nu- 
gwiazd moż- - da i powtarzanie starych pomy- 
na więc za- słów, że nieraz zastanawiałem 
cząć od się, czy przypadkiem nie wczy- 


tałem stanu gry sprzed kilku dni 
i nie robiłem tego samego zada- 
nia drugi raz. Szczególnie moc- 


no widać to w misjach pobocz- 
nych, gdzie albo coś trzeba 
przewieźć, albo patrolować da- 
ny sektor (co to za przyszłość, 
skoro nawet nie ma skanerów 
na tyle dobrych, żeby przecze- 
sać kawałek przestrzeni wokół 
stacji kosmicznej?!), albo rozpra- 
wić się z jakimiś kosmicznymi 
złoczyńcami, najczęściej pirata- 
mi. Czasem pod lasery idą „S.... 
syny atakujące główny sektor 


kosmiczną z rasowym erpegiem. Prawie im się udało, ale 
za dużo tu radzieckiego stylu i błędów godnych komunizmu 


produkcji alkoholu” — to cytat 
z gry. Jak widać, nad całością 
unosi się duch mateczki Rosji. 
A może chuch. 


Walki są strategiczne, ale napa- 
lonych na kosmiczne batalie 
muszę zgasić: oprócz głównego 


GJSZYBKOŚĆ STATKÓW DOPROWA- 
DZA DO BIAŁEJ GORĄCZKI. WY- 
PRZEDZIŁBYM JE NA PIECHOTĘ! 


statku bazy jest tylko garstka pi- 
lotów. Taktycy też nie poszaleją, 
bo najlepiej sorawdza się trzy- 
manie myśliwców w pobliżu ba- 
zy i punktowanie wrogów pod- 
latujących bliżej. 

Szybkość, z jaką poruszają się 
gwiezdne krążowniki, doprowa- 
dza do białej gorączki. Ze stan- 
dardową prędkością prędzej 
bym osiwiał, niż ukończył grę. 


GWIEZDNE WILKI 24 


Zielony kosmiczny bąbelek chciał | 
po prostu uściskać wszystkich ? 


Oficer USS 
"Tiger" 


Baza 
"Gwiezdny Wilk” 


Berserker 
**4breeze”- 


| MULTIPLAYER: brak 
3 LINK: http://games.lc.ru/starwolves2/ 
i zA ROK: może ją połatają... MOŻE 


dziłbym je 
na piechotę! 
Nawet maksy- 
malna prędkość 
(razy cztery) jest nie- 
wystarczająca, zwłaszcza 
że najwięcej czasu zajmuje lot 
do kolejnych miejsc akcji. 


Rozumiem, że młode studio tnie 
koszty, gdzie się daje i nie daje, 
ale na miłość Boską, jeżeli już 
zatrudniają znajomych w roli 
lektorów, to mogliby przynaj- 
mniej wziąć tylko tych, którzy 
znają angielski, a nie czytają 
kwestii, jakby języka nauczyli się 
w kursie korespondencyjnym. 
No i te błędy techniczne... Pomi- 
mo łatek Wilki często wieszają 
się tak, że dźwięk leci dalej, ale 
obraz ani drgnie. Zdarzyło mi 
się też, że gra uparcie nie zali- 
czała mi jednego z głównych 
questów, pomogło dopiero 
wczytanie starego stanu gry. 
Bardzo starego stanu gry. 

Co bardzo popsuło mi humor. 
Wilki byłyby dużo lepsze, gdyby 
poświęcono im jeszcze ze trzy 
miesiące na dodanie bardziej 
pomysłowych questów, końco- 
we szlify i solidne betatesty. Jak 
jest teraz, każdy widzi. |] 


STAR WOLVES 
GWIEZDNE WILKI 


odbierające sens 

zabawie bugi 
nudne, bez końca 
powtarzane misje 


Wilki z powyłamywanymi łapami 
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PEŁNA OFERTA PONAD PORADNIKÓW NA STRONIE 


tekst 


iałem poważ- 
ne obawy co 
do tej gry. Są- 
dziłem, że 
model „skaczę 
na boki oraz 
strzelam do 
wszystkich i wszystkiego” znu- 
dzi mi się najdalej po dwóch go- 
dzinach i już nigdy więcej do tej 
gry nie wrócę. 
Totalnie się myliłem, na szczę- 
ście. Ta gra ma w sobie jakąś 
dziwną magię, która nie po- 
zwala się od niej oderwać. Bo 
żaden suchy opis 
' nie jest w stanie 
pokazać tego, jaka 
jest fajna. 


TEQUILA 

BUM BUM 
Głównym bohaterem gry jest 
inspektor Tequila, który wplą- 
tuje się w aferę policyjno- 
-osobistą. Jest motyw 

zdradzieckiego przyja- 

ciela, są wspo- : 
mnienia sprzed 
wielu lat 
— hong- 
koński 


standard, który 
po kilku misjach najlepiej 
drastycznie przewinąć, 
żeby się nie zanudzić. No 
cóż, tak samo jak w wy- 
padku filmu, który dał 
początek tej grze, fabuła 
nie jest najmnocniejszą 
stroną Strangleholda, ale nie 
to ma stanowić o jej sile. 
To, co jest w niej fajne, to 


ESEJ 
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Na naszym DVD: 


Midway 


DEMO B9 zł 


info” 


absolutnie wystrzałowe strzela- 
niny. Już nawet nie chodzi o te 
skoki na boki i spowolniony 
upływ czasu, przecież to umiał 
już Max Payne, ale to, jak się 


CD Projekt 


procesor 1,5 GHz, 256 MB RAM, 


; karta graficzna 64 MB, napęd DVD 


- |WIELKA DRAKA W KAŻDEJ DZIELNICY 


John Woo w grze nie zawodzi tak samo jak w filmie. Cudne 
strzelaniny, fajne projekty poziomów i arcyczerstwa fabuła. 
Czegóż chcieć więcej od hongkońskiego kina 


osobny obiekt, a tkwiący w cen- 
tralnym punkcie sali samochód 
po kilku minutach zażartej walki 
wreszcie staje w płomieniach 
(oczywiście wcześniej tracąc 


W JEDNEJ MISJI NIE ROBIŁEM NIC 
INNEGO, TYLKO WISIAŁEM NA ŻYRAN- 
DOLU I GRZAŁEM DO WSZYSTKICH 


wszystko rozpada pod gradem 
kul, nie pozwalało Mi aauecuz 
wyjść z zachwytu. 42 

Oczywiście twór- 
cy dbają o to, 
żebyśmy mieli 


co rozwalać i każą 
nam walczyć w sce- 


bym się odpalić petardę. 


| między innymi kasyno, 
k gdzie każdy automat to 


neriach, w których bał- 


Mamy więc do rozwalenia 


wszystkie szyby i parę kawał- 
ków karoserii), jest też kapitalna 


R. strzelanina w muzeum hi- 


storii naturalnej, gdzie 
NE śmigamy po grzbiecie 
622 wielkiego szkieletu tyra- 
nozaura i — tak, zgadli- 
„ ście — można ten cały 
szkielet rozwalić w drobny 
=. _ mak, o setkach gablot 


| z eksponatami nie 

-" wspominając. Stosun- 

kowo najsłabszy 

| (i jednocześnie — nie- 

stety — najdłuższy) 
jest etap w mia- 

4. steczku zbudowa- 

nym z blachy 

falistej na wy- 
stających 


z wody palach. 
Nie mam pojęcia, co 
to za miejsce, ale jest 
nudne, domki rozwalają się 
niefajnie i ogólnie cały czas mia- 
łem nadzieję, że ten etap wresz- 
cie się skończy. Warto się przez 


do 6 osób 
www.strangleholdgame.com 
chcę grać w Maksa Payne'a 3 


niego przemęczyć (to druga mi- 
sja w grze), bo potem jest zde- 
cydowanie fajniej. 

Tequila poza strzelaniem ma 
wykonywać jakieś tam zadania 

i to urozmaicenie jest w porząd- 
ku — ot, pozakładać bomby (wy- 
starczy przebiec przy migającej 
ikonce) czy rozwalić sprzęt słu- 
żący do produkcji dragów. Nie- 
stety czasami gra ściąga nam 
lejce entuzjazmu lakonicznym 
napisem, że jeszcze nie zrobili- 
śmy wszystkiego w danej loka- 
cji i musimy jeszcze trochę po- 
szukać. Przebiegamy więc przez 
wyludnione już miejsca i wresz- 
cie znajdujemy ostatni element 
do rozwalenia — dopiero potem 
otwierają się jakieś drzwi albo 
opuszcza się most. Cienkie 
rozwiązanie. 

Równie nieprzyjemnym wyj- 
ściem jest sztuczne wy- 
dłużenie czasu gry 


przez auto- 
rów — zaprojekto- 
wali tych misji kilka, ale Tequila 
ma przegięte umiejętności. Poza 
spowalnianiem czasu umie sam 
się leczyć, oddawać strzały snaj- 
perskie, nie przejmować się na- 
bojami oraz rozwalić wszystkich 
w okolicy. Dlatego też w wielu 
miejscach czeka nie kilka, ale kil- 
kanaście fal przeciwników — ta- 
kich samych, wypadających 

z tych samych miejsc. W jednej 
misji nie robiłem nic innego, tyl- 
ko wisiałem na żyrandolu i grza- 
łem do wszystkich wybiegają- 
cych naokoło, raz na parę 
chwil zeskakując, żeby 
,-. zebrać amunicję. 

JĄ. Trwało to sta- 
R nowczo 
a zbyt 


=. — 


ERU A 5 PB 
długo, salka była niewielka, 
a niemal wszystkie jej elementy 
poszły w drzazgi już w pierw- 
szej minucie. 

Fajne są walki z bossami, ale 
przeszkadzała mi w nich jedna 
rzecz: w zasadzie wszystkie 
sprowadzały się do pracowitego 
ostrzeliwania pana złego i roz- 
walania jego pomagierów celem 
uzupełnienia braków w amuni- 
cji. Chlubny wyjątek to walka 

z gościem w helikopterze (po- 
kój, w którym broni się Tequila, 
wygląda pod koniec walki, jakby 
ktoś go wygryzł z budynku) 
oraz starcie z takim jednym Ro- 
sjaninem, który dość kreatywnie 
zaminował cały swój dom. Resz- 
ta, włącznie z walką końcową, 
to tradycyjne trzymanie spustu 

i kicanie po okolicy. 


STRZELANIE 
PRECYZYJNE 

Sterowanie jest świetne, Tequila 
błyskawicznie reaguje na 
wszystkie ruchy celownika. Gra 
się do tego stopnia fajnie, że 
miejscami wyłączałem automa- 
tyczne wrzucanie spowolnienia 
czasu podczas skoków. Jedyny 
problematyczny moment to 
standoffy, czyli momenty, 

w których kamera wędruje bli- 
żej potylicy, czas zwalnia, a my 
gibiemy się na boki klawiaturą, 
celując jednocześnie myszą. 
Skoordynowanie tego jest trud- 


5 Zabłąkani turyści tylko chwilę pokazywali 
; sobie palcami przerażającego człowieka gór 
(f weeknezn kid za i ein di: 


ne, bo celownik wędro- 
wał tutaj troszeczkę wol- 
niej niż bym chciał. 
Grafika. Tak. To najbardziej 
dyskusyjny element tej gry. 
W programie nie da się włączyć 
antyaliasingu, do tego wszystkie 
postacie mają na sobie dziwną, 
białą (i niefajną) poświatę. Pełno 
tu kontrastów — perfekcyjne 
tekstury graniczą z szaroburymi 
plamami, twarze niektórych go- 
ści (w tym inspektora) wygląda- 
ją jak maski, ale już inne spokoj- 
nie można by pomylić ze zdję- 
ciem. Jedno jest tutaj zawsze 
kapitalne — to, jak wszystko roz- 
pada się na drobne kawałeczki 
pod gradem kul. Kolejne pociski 
rozłupują słup, do którego przy- 
tulamy się plecami, strzały roz- 
walają wielkie akwaria, z któ- 
rych efektownie wylewa się wo- 
da... to, jak sportretowana jest 
tutaj czysta akcja, zapiera dech 
w piersiach. | dla takich mo- 
mentów warto przymknąć oko 
na niedostatki. M 


STRANGLEHOLD 


dw kółko robi się 

2 to samo 

= za mało fajnych 
walk z bossami 


Łapie i trzyma do końca 


Humanitarny klej-gun każdego przeciwnik 
rozprowadzał po ścianie w pozycji motylk 


„| ZŁOŻONE ASPEKTY NARZĘDZIA KIEROWNIKA PLANU 
s PSYCHOLOGICZNE : 178 WE E a 

|) EGO BOHATERA SĄ „zB - „AUE NEST 
«| NA PEWNO WAZNE : Ea = <<... 
„| WJAKIEJS INNEJ 

„| GRZE. WTEJ LICZĄ AŻ > 

: a SIONE Podstawa to karabin M-16. Jeden j Shotgun ma mały magazynek, z "Ale i tak najfajniejsze są dwa 


headshot kładzie prawie każdego _ używamy go razem z Barrage'em pistolety! To kwintesencja stylu! 
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PRODUCENT: Ubisoft 
POLSKI WYDAWCA: Ubisoft 
CENA: 99,90 zł 


| WYMAGANIA SPRZĘTOWE: 
: procesor | GHz, 256 MB RAM, 
; karta 64 MB, napęd DVD 


Tajne misje, eskortowanie samochodów, bombardowanie 


włoskich niszczycieli i wykradanie bombowców wyposażonych 


w zaawansowaną elektronikę - James Bond siadł za sterami 


ilot — bohater gry 
— stanowi trzon taj- 
nego oddziału lotni- 
ków, wyznaczanych 
do najbardziej nie- 
możliwych misji wy- 
mierzonym przeciw- 
ko hitlerowcom. Pomaga agen- 
tom przedostawać się przez li- 
nię frontu, rozbija gigantyczne 
nazistowskie naloty, stacza sza- 
leńczo odważne walki z myśliw- 
cami wroga, a nawet czasami 
coś zbombarduje albo ukradnie. 
Gra nie wychodzi poza standard 
wyznaczony przez Secret 


wąskimi uliczkami Paryża samo- 


chód, waląc z powietrza do 
wszystkich blokad, które stoją 
na jego drodze i zdejmując go- 
niący go szpaler kubelwage- 
nów. Pot Ścieka z czoła, tylko 
niestety po kolejnych akcjach 
nie można się oprzeć wraże- 
niu, że twórcy przekombino- 
wali — znakomita większość za- 
dań to właśnie takie udziwnie- 
nia, a po paru misjach z rzędu, 
w których trzeba bombardować 


GAMAŁO SIĘ TU PO PROSTU LATA, 
ALE MA TO SWÓJ UROK, BO W OGÓ- 
LE NIE CHCE SIĘ PRZESTAĆ GRAĆ 


Weapons Over Normandy, ale 
urozmaiceń jest tu co niemiara. 


JAK STRZELANINA 
Weźmy choćby taką misję nad 
Paryżem, w której cichaczem 
rozwalamy obronę powietrzną 
— łypiąc bez przerwy na radar, 
czekamy, aż cel oraz nasz patro- 
lujący samolot znajdą się poza 
zasięgiem punktu obserwacyj- 
nego, a potem sru — rakieta 

w kuper i tak dziesięć razy. 

A potem eskortujemy... jadący 


50| FLaS 


czy też lądować w środku wiel- 
kiej pancernej bitwy, tęskni się 
za zwykłym rozwalaniem 
wszystkich myśliwców wroga. 
Stosunkowo mało się tu po pro- 
stu lata, choć ma to też swój 
urok, bo dzięki temu w ogóle 
nie chce się przestać grać. Prze- 
konuje nas do tego świetny sys- 
tem checkpointów — punkty są 
nie za rzadko i nie za często, 
akurat tak, by się nie wkurzyć 
na zbyt wysoki poziom trudno- 
ści, a jednocześnie poczuć, że 


gra czegoś tam jednak od nas 
wymaga. Checkpoint po każdej 
kolejnej fazie walki z bossem 
(ano, z bossem, choćby wielkim 
sterowcem) — fajna sprawa. 


LOT ANALOGOWY 

Da się grać bez dżojstika czy pa- 
da, ale po pół godzinie walki 
wiem, że latać bez nich nie ma 
po co. Czasem trzeba robić 
skomplikowane akrobacje, prze- 
lecenie między dwoma komina- 
mi stanowi problem nawet na 
dżojpadzie. Myszą i klawiaturą 
to po prostu masakra. 

Grafika daje radę, choć podczas 
przyziemień i bombardowań 

z niskiego pułapu kłują w oczy 
pudełkowate pojazdy i rozlane 
tekstury. Ale wszystkie prototy- 
powe (bo takimi głównie lata- 
my) samoloty są prześliczne, 

a w Paryżu rzędy budynków 

i wszystkie znane miejsca włącz- 
nie z Luwrem są naprawdę nie- 
realnie fajne. Tak samo jak fakt, 
że między zadaniami rozbudo- 


) MULTIPLAYER: jest, do 16 graczy 
* LINK: www.blazingangels2.com 
| zA ROK: będziemy latać w trójce 


+ 


| 4 Next turet: Defense Weapon 
Lett Co 


Czasami chce się otworzyć ogień 
po prostu dla rozgrzewki 


wujemy umiejętności w zamian 
za zarobione punkty — na przy- 
kład zakładając do wszystkich 
samolotów mocniejsze pancerze 
albo lepsze stabilizatory. Nieste- 
ty nawet z nimi przy strzelaniu 
obraz idiotycznie się trzęsie, co 
psuje wrażenie. 

Ale to i tak zaskakująco dobra 
gra. Żaden tam wielki przebój, 
ale jeśli ktoś lubi latać i strzelać, 
to tutaj się nie rozczaruje. No 
dobra, może trochę zaciśnie 
zęby podczas tak bardzo prze- 
rysowanych, że aż żenująco 
śmiesznych przerywnikach fil- 
mowych. Ale to wszystko. m 


BLAZING ANGELS 2 
SECRET MISSIONS OF WWII 
r: 22 


a niesamowicie 
> trudna bez pada 


= złe efekty przy 
prowadzeniu ognia 


Odstrzelona jak się patrzy 


: SEGA 
: CD Projekt 
99,90 zł 


[LLC 


> procesor 2 GHz, 1 MB RAM, karta 
| graficzna 128 MB, napęd DVD 


i. ie ma tutaj żadnej 
"B wielkiej filozofii 
— bierzemy udział 
w pojedynczym 
wyścigu na jednej 
| z odkrytych wcze- 
= śniej tras albo od 
|) razu wybieramy zawody. 
W tym drugim trybie startujemy 
w trzech wyścigach pod rząd 
e | bez możliwości restartu w trak- 
182 cie rywalizacji i jak przystało na 
turniej, zbieramy punkty. Jeśli 
a udaje nam się zebrać ich wy- 
"+ starczająco dużo, odblokowuje- 
$£. my kolejne zawody, a czasami 
*) jeszcze jakieś nowe autko. 
u Dostępne w grze samochody 
R. zostały podzielone na trzy głów- 
ne klasy — są w pełni rajdowe 
maszyny, kit-cary oraz klasa mi- 
strzów. Wszystkie auta różnią 
się od siebie zachowaniem na 
torze. Ciężkie Subaru przecina 
kałuże jak pociąg, 
nieco tylko 
zwalnia- 


podczas gdy lekki Citroen albo 
Peugeot miota się na boki, jak 
gdyby właśnie zaczynał się to- 
pić. Ale za to Peugeot jest 

zwrotny, a Subaru to krowa na 


jest, do 6 osób w sieci 


www.Segarally.com 
będzie mieć sektę wyznawców 


ŚLISCY I BIEGLI 


Dynamiczna jak beczka dynamitu, ładna jak obrazek 
z wakacji i prosta jak schemat cepa. Ta gra pokazuje, że 
wyścigi nie muszą być ciężką pracą. M być zabawne 


mi podłoża są tak odczuwalne 
jak zmiana temperatury po locie 
z Syberii do Afryki. Asfalt może 
być suchy — wtedy trzyma jak 
guma — albo mokry, a na takim 


PRZECHODZIMY Z JEDNEGO PO- 
SLIZGU DO DRUGIEGO, EFEKTOW- 
NIE WYPRZEDZAJĄC RYWALI 


zakrętach, więc wybór odpo- 
wiedniej bryki zależy przede 
wszystkim od tego, jaki styl jaz- 
dy najbardziej nam odpowiada. 


Trasy są podzielone w zależno- 
ści od klimatu i otoczenia na 
tropikalne, arktyczne czy gór- 
skie. Wszystkie są niezbyt dłu- 
gie, ale za to wręcz naszpikowa- 
ne urozmaiceniami. Na każdej 
z tras występują przynajmniej 
dwa albo trzy różne rodzaje 
nawierzchni, a w tej grze 
różnice pomiędzy typa- 


łatwo wpaść w poślizg. Ale mo- 
że być też pokryty rozjeżdżo- 
nym śniegiem i dopiero wtedy 
zaczyna się pokaz łyżwiarstwa 
figurowego. 

A najfajniejsze jest to, że prze- 
jeżdżające samochody dodat- 
kowo zmieniają właściwości 
trasy. Na szutrze czy w błocie 
żłobią głębokie koleiny, w któ- 
rych można utknąć (trudniej się 
wtedy skręca) albo wypaść na 
nich z rytmu, kiedy nierówności 
podbijają koła i powodują chwi- 
lową utratę przyczepności. Z ko- 
lei na asfalcie już po jednym kół- 
ku wszystkie DER są solidnie 


w a 
Makieta przed domem Stefana nie jeździła, | 
„ale laskom WER zdjęcia PSY karoserii i 


Gia 


tekst 
zooltar 


W, WEEERÓR" 


nagumowane. Stosując wypró- 
bowaną przez Kubicę i jego ko- 
legów metodę, trzymamy się 
tych fragmentów, łapiąc dodat- 
kową przyczepność. 


Cała sztuka jazdy w SEGA Rally 
polega na opanowaniu ślizgów 
oraz idealnym poznaniu niuan- 
sów trasy. Wtedy zaczynamy 
chłonąć niesamowitą frajdę 

z tej zabawy, wykorzystując 
fantastyczną wrażliwość samo- 
chodów na nasze ruchy. Prze- 
chodzimy z jednego widowisko- 
wego poślizgu do drugiego, 
efektownie wyprzedzając rywa- 
li, wykorzystując do tego ele- 
menty trasy, zarówno te, które 
znajdowały się na niej oryginal- 
nie jak i te powstałe w trakcie 
przejazdów rozpędzonych aut. 
Na przykład wyhamowujemy 
przed zakrętem, wjeżdżając 

w kałużę, albo wpadamy w ko- 
leiny, by przejechać po idealnie 
wyliczonym łuku. 

Te wyścigi to taka mała zgrabna 
gra, która nie zamierza wymy- 
ślać gatunku na nowo, tylko 
stawia na maksymalną zabawę. 
Jest ładna i na umiarkowanie 
wypasionym sprzęcie działa 
płynnie nawet przy pełnych de- 
talach. Do zabawy wystarcza 
klawiatura albo dobry dżojpad, 


i bo to nie symulator, a zręczno- 


ściówka pełną gębą. M 


SEGA RALLY 


świetny jezd | 
model jazd 
5 wyjątkowo 
a dynamiczna _ 7 
zabawa łatwa 
do opanowania 


Et 
% 


Błoto jak złoto 


PNENJ Ę 


brak 
: www.city-interactive.com/fixed/mari- 
* ne_sharpshooter/pl.html 
I nie chcę o niej pamiętać 


Groove Games 


CITY interactive _ | procesor 2 GHz, 256 MB RAM, 


9,99 zł ; karta graficzna 128 MB 


O DWÓCH TAKICH, CO UKRADLI GRYWALNOŚĆ 


MARINE SHARPSHOOTER 3 


Z opisu na pudełku wynika, że to drugi 
Flashpoint, ale naprawdę bliżej mu do 
Niny: Kronik agenta. Ech, marketing... 


dostaję ostre ba- | 
ty. Przełączam się [BEE 
na drugiego żoł- FP 


ołożyłem piętnaście osób 

ze snajperki i skręcam 

w główną ulicę. Z dachu 

wysokiego budynku ska- 

cze jakiś Irakijczyk. Sa- 
mobójca? Nic podobnego, nie 
tylko nawet sobie nogi nie 


OSADZENI 6 


zwichnął, ale do tego jeszcze do 
mnie strzela, więc posyłam mu 
kulkę. Za kolejnym zakrętem na- 
tykam się na pozycję, wróg sil- 
nie się umocnił, a mi kończy się 
amunicja. Zamawiam zrzut pe- 
stek, niestety skrzynia z zaopa- 
trzeniem ląduje po 
drugiej stronie dwu- 
metrowego muru, 
który oczywiście jest 
barierą nie do poko- 
nania — dowództwo 
mnie nie lubi. Na do- 
miar złego zostałem 
zauważony i w moją 
stronę biegnie duża 
wataha Arabów. Ro- 
bię co mogę, ale pi- 
stolet jest za słaby, 


99,90 zł 


Są dobre zmiany, ale brak pomysłu na 
urozmaicenie rozgrywki. Nawet skakanie 
na bungee za którymś razem się nudzi 


istoria mówi o złym 

księciu, który chce 

wszystkimi rządzić, 

a jeszcze bardziej ich 

wymordować. Stawia- 
my mu czoło w kolejnych mi- 
sjach. Przed każdą wybieramy 
bohatera, ale ich cechy słabo 
wpływają na rozgrywkę. 
Osadnicy dojrzeli. Zasada jest 
ta sama — budujemy zakłady, 
które wydobywają i przetwarza- 
ją surowce, dbając o równowa- 
gę, by ludzie mieli dość jedzenia 
i wymaganych dóbr. Wszystko 
jest lepiej przemyślane. Mapę 


FPALIETEJ 


podzielono na sektory, w każ- 
dym występują jakieś surowce, 
na przykład kamień albo ryby. 
By zbudować coś w sektorze, 
trzeba mieć w nim posterunek. 
Nie budujemy już osobnych do- 
mów, osadnicy mieszkają 

przy swoich miejscach pracy. 
Szkoda tylko, że walki wciąż 
zbliżone są do ustawek kiboli. 
Grafika jest szczegółowa, aż 
chce się podglądać osadników. 
Z tej perspektywy doceniamy 
wykończenie budynków i pie- 
czołowite odwzorowanie czyn- 
ności ludzi. Gdy świat zmienia 


Blue Byte Software 
Cenega Poland 


nierza — jest na 
przeciwnym koń- 
cu mapy, utkwił 
w drzwiach. 

O pierwszego się 
nie martwię, co 
prawda gdy nim 
nie steruję, do- 
staje martwicy 
mózgu, ale przy- 
najmniej jest nieśmiertelny. 
Oglądając kolejne akcje, zaczy- 
nam się coraz mocniej zastana- ż 
wiać, czy to jeszcze gra o ame- $ granie nie jest przy- 


rykańskich żołnierzach, czy już musowe 4 


instruktaż, co by było, gdyby ta 
Strzelec niewyborowy 


Strzelec wyborowy trafia 
nawet z 15 metrów 


MARINE SHARPSHOOTER 3 


irakijska atomówka wybuchła im 
w silosie i napromieniowała całą 
okolicę. Gra niewarta ani dychy, 
ani piątaka, ani nawet złamane- 
go grosza. 


do 6 graczy 
thesettlers.uk.ubi.com/home.php | 


: procesor 1,8 GHz, 512 MB RAM, karta : 
: wrócę ją dokończyć 


; graficzna 64 MB, napęd DVD 


się z nastaniem zimy, po 
lodzie daje się dojść w nie- 
dostępne wcześniej rejony. 
Nie można za to uprawiać 
zboża. Sterowanie jest miej- 
scami niepotrzebnie skom- 
plikowane. Na przykład ob- ę 
racanie budynków lub wido- a 
ku wymaga sięgania do kla- PZA 
wiatury. 
Początkowo wrażenia z gry 
są pierwsza klasa i trudno 
oderwać się od komputera, 
bo budowa osady wciąga. Pro- 
blem w tym, że za każdym ra- 
zem wygląda prawie tak samo. 
Stawiamy chatę drwala, zapew- 
niamy produkcję żywności, wy- 
twarzamy bardziej zaawansowa- 
ne produkty. Niby obok tego są 
cele związane z misją, ale przy 
dobrze prosperującej gospodar- 
ce ich wykonanie okazuje się for- 
malnością. Zresztą same cele są 
też podobne do siebie — zdobądź 

Ww 


ziemie zajęte przez wroga. | tak 
w kółko. Dreszcz emocji powoli 
przechodzi w ziewanie. M 


SETTLERS VI 
NARODZINY IMPERIUM 
bardziej dynamiczna 
rozgrywka 
precyzyjna 
oprawa 


surowce, przerób na produkt, 
dostarcz go zleceniodawcy, odbij 


dobrym kierunku 


PRODUCENT: Telltale Games 
POLSKI WYDAWCA: CD Projekt 
CENA: 99,90 zł 


| WYMAGANIA SPRZĘTOWE: 
: procesor 1,5 GHz, 512 MB RAM, 
; karta graficzna 32 MB 


| MULTIPLAYER: Żartujecie sobie? 
* LINK: www.telltalegames.com/samandmax 
; ZA ROK: wciąż będzie zabijać dowcipem 


SZEŚCIOPAK 


am to pies, Max — królik, 
obaj są w policji ochotni- 
czej i zajmują się komplet- 
nie zwariowanymi śledz- 
twami od kłopotów z in- 
ternetem przez podmianę prezy- 
denta USA na robota po tajemni- 
cze wydarzenia na Księżycu. Hu- 
mor jest abstrakcyjno- 
-telewizyjny, w polskiej 
wersji kapitalnie prze- 
łożony na nasze realia: 
zdrowo się uśmiałem, 
czytając o Ewie Drzaz- 
dze, która zachęciła 
Szpaka do zrezygno- 
wania z zaczeski. Czy- 
tając i słuchając, bo 
zrobiono polskie woka- 
le. Niestety Wojciech 
Mann jest zbyt charak- 


Coś dla przygodówkowych twardzieli: 
sześć trudnych epizodów zamkniętych 
w jednym rozśmieszającym pudełku 


terystyczny i mi do Sama nie pa- 
sował. W oryginale pies jest dużo 
bardziej energiczny, czego Mann 
swym zmęczonym, sennym gło- 
sem oddać nie umiał. Albo nie 
chciał. Reszta wokali jest dużo, 
dużo lepsza, a i do pana Wojcie- 
cha da się przyzwyczaić. 


SAM 6 MAX: SEZON I 


Sześć epizodów gry kończy się 
w jakieś dziesięć godzin, więc 
sporo tu grania jak na epizo- 
dyczną przygodówkę. Abstrak- 
cyjne zagadki pokonają jednak 
początkujących graczy, bywa 
koszmarnie trudno, a podpowie- 
dzi brak. Słabe jest połączenie 
epizodów ze sobą — ich wybór 
zrobiono w... windowsowym 
popupie, z wnętrza danego epi- 


zodu nie da się przełączyć na in- - 


ny. Cienkie to spoiwo. Ale i tak 
warto pograć. M 


dobrze przełożone 
5 dowcipy 
a kapitalny humor 


postaci 

zmęczony 

Wojciech Mann __ 

epizody zbyt 

oderwane od siebie 
Zabawny hardkor 


POLSKI WYDAWCA: CD Projekt 
CENA: 99,90 zł 


Y WSA” ” AUM WE A WE PP Tw A |zoumo w 


akt pierwszy — Moto GP to 
najlepszy symulator wyści- 
gów szybkich motorów na 
rynku. Jest najładniejszy, 
ma wszystkie licencje, 
mnóstwo trybów rozgrywki i klas 
motorów, więc fani nie mają wy- 
boru. Tę część również pokocha- 
ją, bo ma to samo, co było w po- 
przedniej, tylko jeszcze ładniej po- 
dane. Są nowoczesne shadery, 
a całość i tak działa jak złoto i ma 
niskie wymagania. 
Fakt drugi — w naszym kraju ab- 
solutnie nie ma mody na wyści- 


| WYMAGANIA SPRZĘTOWE: 
: procesor | GHz, 128 MB RAM, 
; karta graficzna 32 MB, napęd DVD 


MANIA PRĘDKOŚCI 


MOTO GP '07 


Szybkie maszyny, supersztuki w pit 
stopach i zawrotne prędkości na za- 
krętach. Nie, to nie gra o Kubicy 


ś gi. Formułą 1 jaramy się tylko 


dlatego, że jeździ tam nasz chło- 
pak, a co dopiero motocykle? 
Moto GP to świetna gra, ale dla 
ludzi, którzy już wiedzą, że 
wchodzenie w zakręty tutaj 

a w samochodówkach to inna 
para kaloszy i że liczy się perfek- 
cyjne ustalenie toru jazdy, bo 
margines błędu jest mały. 

Fakt trzeci — szybkie motory ma- 
ją zwyczaj rozbijania się na każ- 
dym zakręcie, chyba że ogłupi 
się grę do takiego poziomu, że 
ogarnie ją nawet lekko upośle- 


| MULTIPLAYER: do 16 osób w sieci 
; LINK: www.motogpO7.com 
* za ROK: będzie MotoGP '08 


dzona psychicznie małpka. Na 
klawiaturze gra się mało fajnie, 
a konfiguracja dżojpada to udrę- 
ka. Ale jeśli już się uda i ktoś lubi 
ten sport, to zachwyci się 
realizmem i świetną grafiką. M 


niesamowicie 
dynamiczna 
spełnia wszelkie 


marzenia fanów 
spodoba się 
głównie fanom __ 
ustawianie kontro- 
lera to masakra 


Bez dżojpada nie siadaj 


GL JLLGI AL 


Od kiedy ci kolesie po le- 
wej stronie zabrali mi 
większość crapów, na 
marginesie lądują coraz 
dziwniejsze pozycje. Chy- 
ba zajmę się reedycjami! 
txt: sweter 


Menadżer kolarski 2007 
Gdyby w PLAYU była prze- 
widziana rubryka z najnud- 
niejszym, a nie najciekaw- 
szym listem miesiąca, na- 
grodę miałbym za- 
pewnioną: właśnie 
o niej czytacie. Ale 
nie ma, więc mam 
taką prośbę do ko- 
legów z redakcji: je- 
śli kiedykolwiek zobaczy- 
cie mnie wsadzające- 
go to jeszcze raz 

do napędu, proszę 

o ponowne skiero- 
wanie na badania 
pracownicze głowy. 
Z drugiej strony, jeśli 
w kolarskim światku 
o czymś jakościowo niezłym 
mówi się, że zrywa siodeł- 
ko, to ta gra zrywa aż 

do samych przerzutek. Czyli 
dość głęboko, bo ma 

i świetną część taktyczną, 

i bardzo fajną menedżerską: 
załatwianie sprzętu, spon- 
sorów, startów w kolejnych 
wyścigach... Ok, zasypiam. 


Anacapri - The Dream 

Fani przygodówek mają się 
tak jak fani Lenina: od czasu 
do czasu pojawi się na sce- 
nie jakiś marksista i mogą 
sobie porozmawiać, ale 
już dawno nie jest to 
główny nurt gatunku. 
Anacapri tego nie 
zmieni: 
miała 
być na- 
wiązaniem do naj- 
lepszych przygodówek 
z wczesnych lat dzie- 
więćdziesiątych, a jest 
nawiązaniem do tego, co im 
nigdy nie wyszło. Fatalny 
scenariusz obchodzi mniej 
niż doły list wyborczych 

i ciężej za nim nadążyć niż 
za pijanym posłem, żenują- 
ca gra aktorska i dziw- 

na muzyka, która wkurza 
bardziej niż bawi to słowa 
klucze tej gry. Idealna pozy- 
cja dla dziwaków. 
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ZESTAWY DO GRANIA I GADANIA 


Mamo, tylko wykończę tego ogra! - krzyknął gracz na widok postaci w szlafroku 
i wałkach na głowie. O czwartej w nocy rodzina nie dała się przekonać, że to najlepsza 
pora na przemierzanie kniei w poszukiwaniu rzadkiego lootu i frajerów do ograbienia 


FOT.: MASTERFILE/EAST NEWS 


CREATIVE FATALITY! GAMING HEADSET 


toś to w końcu musi gło- 

śno powiedzieć. Koleżka, 

który podpisuje ten head- 
set, może sobie być zawodow- 
cem, mistrzem i strasznym 
miażdżycielem, ale jest też la- 
musem. Bo każdy program0r, 
h4k3r i w3r4z dOOd wie, że 1 
w hakerskim alfabecie to I 
— czyli małe L. Fatallty? Co za 
durny pseudonim. 
Ale lamus czy nie, Creative mu- 
si mu odpalać działkę z każde- 
go sprzedanego egzemplarza 
sygnowanego jego ksywą. 
W zamian za to Jonathan Wen- 
del podpisał każdą powierzch- 
nię pudełka i produktu. Trochę 
jeszcze wydali na magnes, któ- 
ry na opakowaniu przytrzymuje 
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w stanie zamkniętym otwieraną rozkładówkę z bio- 
grafią patrona. W środku znajdują się słuchawki oraz 
wpinany w nie elastyczny wysięgnik z mikrofonem. 
Nie da się na nim zawiązać supła, ale można za to 
wygiąć w dwóch miejscach naraz. 

Miłe dla ucha nauszniki przepuszczają zdecydowanie 
zbyt dużo dźwięku na zewnątrz. Głos daje tu para 
40-milimetrowych magnesów, więc ktoś się może zbu- 
dzić. Choć to mało w porównaniu z niektórymi pozy- 
cjami z naszej listy, to w tym wypadku — może aż nad- 
to. Coś za coś — tu ucho może oddychać, więc powin- 
no być zdrowiej. Jakość dźwięku przeciętna z plusem, 
mikrofon — bez zastrzeżeń. 


INFO 


OCENA JAKOŚCI 
60696960606969 


dyby gracz trafił do raju, z pew- 
nością oprócz nie nagrzewają- 
cych się procków, sześciu kart 
graficznych spiętych razem 
i 600-calowej plazmy miałby po- 
rządny zestaw głośników. Ale 
prawda tu, na Ziemi, jest taka, że 
cisza nocna od 22 do szóstej to rzecz święta 
i bardzo pilnowana. Kolega na Teamspeaku 
czasem też przeklina, a rozmowy na głośni- 
kach mogą powodować echo. Więc do multi- 
playera zdecydowanie — a do singla z reguły 
— przydaje się para słuchawek i mikrofon. 
Łatwo tu się naciąć. Każdy kupił chyba kiedyś 
słuchawki tak wiszące na uszach, że powodo- 
wały ból głowy. Dudniące basem prosto 
w czuły narząd słuchu. Głuche mikrofony. Dla- 
tego sprawdziliśmy, co przed gwiazdkowym 
wysypem gier warto sugerować bogatym wuj- 
kom i ciociom, a co omijać szerokim niczym 
nowy monitor zooltara łukiem. 
Ponieważ zależy nam na rzetelności testu, każ- 
dy zestaw zostaje poddany porównaniu meto- 
dą „na ucho” ze słuchawkami za dwie dychy 
z sąsiedniego Empiku. M 


oraz Teamspeak (www.goteamspeak.com). Ventrilo ma lepszą jakość dźwięku, ale trochę 
bardziej obciąża łącze, różnice są jednak kosmetyczne. W obu wypadkach trzeba też zadbać | 
o serwer, zazwyczaj jednak ktoś w grupie ma wystarczająco silne łącze, żeby go postawić. 


| Do komunikacji głosowej w grach najlepsze są dwa programy: Ventrilo (www.ventrilo.com) 


przestrzennym — zastępuje system głośników 5.1. Do wzmac- 

niacza można podłączyć jednocześnie kino domowe i kompu- 
ter. Słuchawki lekko trzymają się na głowie, ale i tu ceną za komfort 
uszu jest brak wytłumienia dźwięków z otoczenia. To znika, gdy za- 
czynają grać. Dźwięk przestrzenny z filmów jest niemalże kinowy, 

w grach różnica nie jest aż tak zauważalna. Wielki 

pilot na kablu do regulacji głośności — z cztere- 
ma pokrętłami. Sznur jest wystarczająco dłu- 
gi, by uczyć się na nim węzłów. Bardzo dłu- 
gi wysięgnik z mikrofonem, który można 
w całości odłączyć albo wyginać. 


| | rządzenie dla graczy i tych, którzy oglądają filmy z dźwiękiem 


Cena: 210 zł | Kabel: 3 n 


Po zdjęciu z uszu: aż żal je v 


OCENA JAKOŚCI 


6969606960696960 


Jedno z tych, które nie chcą się 

otworzyć. Twardy plastik i znikąd 
pomocy. Jednak gdy przychodzi co do 
czego, nie można nie polubić tych 
słuchawek. Kabel o niespotykanej 
długości, osiem głośników, olbrzymi 
pilot z ogromnym pokrętłem głośno- 
ści i modny w tym sezonie odłącza- 
ny mikrofon. Wyjątkowo dobre trzy- 
manie na uszach — również z okulara- 
mi, nic nie uciska, a izolacja jest. 
Dźwięk to poezja w porównaniu 
do referencyjnych słuchawek, 
zwłaszcza w wersji surround. Je- 
śli ktoś do ciebie strzela, a nie 
wiesz, skąd, po prostu posłuchaj. 
Bardzo czuły mikrofon, wyposa- 
żony w funkcję redukcji szumów. 
Niestety, zaporowa cena. 


Den pudełko, a w środku — kolejne. 


Cena: 440 zł | Kabel: 3,5 
Po zdjęciu z uszu: 


OCENA JAKOŚCI 


69696069696969696960 


Mają bluetooth, można je podłączyć do peceta przez załączone 
urządzenie wpinane do USB, a także do komórki czy odtwarza- 
cza filmów. Potrzebują zewnętrznego zasilania, na ba- 


K iabie wyglądające składane słuchawki bezprzewodowe. 


terii działają osiem godzin. Mają wbudowany mikro- 
fon, i choć zdarzają się zakłócenia w odbiorze 

i nadawaniu, brak kabla to wynagradza. Do poważ- 
nego grania raczej się nie nadają ze względu na 
słabą jakość dźwięku, ale do Skype'a — idealne. 


Po zdjęciu z uszu: t 
OCENA JAKOŚCI 


60696960 


wojen. Zaden wypas, ale nadają się do ka- 

fejki internetowej. Dobre, jeśli ktoś ma 
notebooka bez mikrofonu albo nie ma karty 
dźwiękowej — w zestawie jest dongle USB 
z wyjściem stereo i wejściem głosu. 


Wer: jakby nosili je żołnierze Imperium z Gwiezdnych 


OCENA JAKOŚCI 


696969606960 


techa: wysoka jakość za w miarę niezłą cenę. Słuchawki mają 

pałąk z tyłu głowy, więc trzymają się na uszach, a dość duże 
gąbki eliminują graczy w okularach z grona zadowolonych klientów, 
jednak inni nie będą narzekać. Wielkie głośniki dają bowiem soczy- 
sty, mocny dźwięk, a mikrofon, choć sztywny i nie daje się go zgi- 
nać, ma bardzo dobry przekaz. W dodat- 
ku otwory wentylacyjne nad uszami 
chłodzą jak dzikie. 


Ws słuchawkach jest wszystko, czego oczekujemy od Logi- 


Cena: 124 zł | Kabel: 2,5 
Po zdjęciu z uszu: zakłada 


OCENA JAKOŚCI 


6696960696 


lodówce panowały pustki niczym w Second Li- 
fe'ie. O produkowanym dźwięku można powie- 
dzieć, że go słychać, a mikrofon jest głośny 
i przekazuje słowa — ale jakość już trochę gorsza. Pocą 
się w nich uszy, a cała konstrukcja jest z plastiku. Ale 
nadrabiają długo- 
ścią kabla i nieby- | 44080 x wej 
wałym współczyn- Cena: 2 3a Kabel: 2,5 
śjóż ź Po zdjęciu z uszu: odczuwalna bard 
nikiem ceny (nie- > 
wielkiej) do jakości 
(w zupełności wy- 
starczającej). 


O eżów: za dwie dychy. Kupione, kiedy w mojej 


wyraźna Uig 


OCENA JAKOŚCI 


696969 


tekst 


"|SPRZĘTOWE ją 


LOGITECH GS51 


imo że większość graczy woli operować z he- 

adsetem niż z głośnikami, to zestaw, jaki wła- 

śnie wprowadza na rynek Logitech, robi wra- 
żenie: G51 to pięć satelitek oraz potężny subwoofer, 
który gwarantuje pobudkę u sąsiadów, jeśli nie za- 
uważymy, że przed sticky granatem się nie ucieka, 


Myszy, cos pod myszy I zestaw do słuchania szczególnie jeśli przykleił się do pleców. 
muzyki w dwóch wariantach: przenośnym (plus Zestaw ma ogromną moc i świetnie nadaje się do oglą- 
filmy) | domowym (też plus filmy) dania filmów, szczególnie że steruje się nim pilotem, 


który nie tylko daje rodzinie pożyć (lub nie) pod wzglę- 
dem natężenia hałasu, ale i ma ustawienia do gier oraz 
PODKŁADKA MISTRZÓW słuchania muzyki, regulację każdego z głośników 
z osobna i podłączenie do słuchawek i mikrofonu. 
Za taki wypas zwykle słono się płaci 
i Logitech nie robi tutaj wyjątku. 
Jeśli ktoś nie ma kina domowego 
.* i ogląda dużo filmów na kompie, 
| to będzie warto, bo zagraniczne 
—=—= media donoszą o le- 
gendarnej prawie ja- 
kości dźwięku. Jeśli 
nie, to lepiej cofnąć 
się o dwie strony 
i kupić wypasiony 
headset. 


yć może ten mousepad nie zmieni cię w neo (a jeżeli nie wiesz, kto 

to neo, to pomyliłeś PLAYA z Tygodnikiem działkowca — ten Polak 

został na GC w Lipsku uznany za najlepszego gracza w Counter- 
-Strike'a na świecie) ani nawet w jego sparringpartnera, ale jeśli interesu- 
jesz się e-sportem i wylałeś siódmą colę na starą podkładkę, to Steel ma 
dobrą propozycję: limitowaną edycję swojego sprawdzonego produktu 
QcK. Oprócz lanserskiego loga teamu PGS, dla którego uczczenia ta mata 
trafia na rynek, ma jeszcze kauczukowy 
spód i gładką, bardzo miłą w jeż- 
dżeniu myszką nawierzchnię. 
Co ważne, nie wydrenuje 
kieszeni do skóry 
i zmieści się na naj- 
bardziej nawet 
zagraconym 
biurku, bo 
jest zmniej- 
szona 
w stosunku 
do poprzednika do, [ak 
twierdzi producent, optymalnego roz- 
miaru. Heh, a myślałem, że liczy się wielkość. 


Link: http://www.logitech.com/index.cfm/speakers_au- 
dio/home_pc_speakers/devices/35498cl=us,en 

Cena: 699 zł 

W sprzedaży: listopad 2007 


NOWY, LEPSZY ZEN! 


rawdziwy facet ma na tyle mało AAC, MP3, WMA, Wave i Audible lub 

miejsca w kieszeni, że nawet zwykły pięć godzin filmów — WMV 

odtwarzacz MP3 może mu ograni- i DivX/Xvid. Trzy wersje mają 4, 8 
czyć swobodę ruchu. O tych problemach i 16 GB pamięci, akurat na kolekcję 


wiedzą w Creative, bo nowy ZEN ma tylko Gwiezdnych wojen al- 
12 mm grubości, więc nie odciśnie się na bo kilkaset godzin 
udzie jak stary walkman. Długość (83 mm) wykładu o współ- 
i szerokość (55 mm) są odpowiednie, by na / czynnikach kardy- 


dwuipółcalowym ekraniku o rozdzielczości nalnych prostej i 
320x240 oglądać zdjęcia z 16,7 miliona ko- _ rzeczywistej. Jeśli na do- ł SD/SDHC, którą ZEŃ czyta. Radio 
lorów. Twórcy utrzymują, że ZEN wytrzyma  grywkę z sezonami Lostów nie star- i dyktafon usprawiedliwią zakup przed ro- 


odtwarzanie 25 godzin muzyki w formacie czy miejsca, trzeba będzie to zgrać na kartę  dziną. No wiecie, narzędzie pracy! 
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| (także znanego z poprzednich modeli) 
| można dowolnie zmieniać za pomo- 


Dobre wieści dla tych, którzy uwielbiają mierzyć wydajność swoich kompów. Futuremark 
zapowiedział wydanie PCMarka do Windows Vista - to program mierzący wydajność, ale 
inny niż 3DMark. World in Conflict zaś ma wbudowany benchmark 3D, który bardzo 
czytelnie pokazuje liczbę klatek na sekundę z każdego momentu gry. 


LOGITECH G9 LASER MOUSE 


miały już poprzednie myszy Logitecha) oraz 
działa w dwóch trybach. W pierwszym kręci się 
normalnie — czuć kolejne kliknięcia, a przewija- 
nie odbywa się stopniowo. W trybie drugim 
(włączanym przyciskiem pod myszą) kółko kręci 
się płynnie — to niezła akcja, bo jednym mach- 
nięciem palca można przewinąć niemal dowol- 
nie długi dokument. Rozwiązanie to skopiowa- 
no z ultranowoczesnej MX Revolution. Kółko ma 
w dodatku rewelacyjne łożyska, więc nie traci 
impetu. Konkret mycha, tylko cena troszkę za- 
porowa, w dodatku wyłącznie dla praworęcz- 
nych oraz mistrzów, którzy doce- 
nią wymienialne ob- 
ciążenie. 


ogitechowego dopieszczania progamerów 
ciąg dalszy. G9 Laser Mouse ma dwie na- 
kładki — jedną do pełnego chwytu (na przy- 
kład do rozgrywania strategii czy też przegląda- 
nia netu), a drugą do chwytu palcami, bo tak 
część zawodowych (i nie tylko) graczy trzyma 
myszkę, rywalizując w strzelaninach. 
Głównie fanatykom precyzyjnego strzelania przy- 
da się także rozdzielczość osiągająca wyżyny 
3200 punktów na cal. Można ją — tak samo jak 
w poprzednich modelach — ustawić na trzech 
różnych poziomach (wybranych z szerokiego 
przedziału od 200 do 3200 dpi), a potem przełą- 
czać w locie przyciskami. 
Kolor diodek oraz biegnącego ludzika 


cą programiku, który, uwaga, 
trzeba sobie niestety samemu 
ściągnąć z netu. Nieładnie. 

Jeśli chodzi o odczucia testują- 
cego, G9 jest ultradokładna, 
wygodna, ma dobry kabel, pięć 
komfortowo rozmieszczonych pro- 
gramowalnych przycisków i wręcz zja- 
wiskowe kółko. Oprócz oczywistej funkcji 
trzeciego przycisku wychyla się na boki (to 


MICROSOFT SIDEWINDER MOUSE 


No chyba że ktoś ma palce 
dłuższe niż niejaki Szopen. 


mysz jest za duża z tyłu i tro- 
chę za wąska z przodu, więc 


I dyby piloci myśliwców 
j mieli strzelać sidewin- 


| Wszystko 


albo wisi się z całym nadgarst- 
kiem nad powierzchnią biurka, 
albo trzyma ją za tyłek kilkoma 
palcami, nie dosięgając ani 
palcem wskazującym 
) do kółka, ani 
kciukiem do 
dwóch kla- 
wiszy 
z boku, 
o enig- 
matycz- 
nym 
klawi- 
szu 
przed ni- 
mi (czyli 
jeszcze dalej 
od palców) w ogó- 
le nie wspominając. 


derami, używając tej 
| myszki, mieliby skuteczność 
odpaleń rzędu 20 procent, 
w pozostałych 80 procentach 
zamiat rakiet wywalając flary, 
chaffy i okazjonalne 
serie z działka. 


| przez to, 
że 


Szkoda tych błędów w desi- 
gnie (oczywiście radzę ją prze- 
testować w sklepie, może 

do waszych rąk będzie lepiej 
pasować niż do mojej, a to je- | 
dyna wada, jaką widzę), bo 
technicznie myszka jest po 
prostu kapitalna. 

Idealnie łapie wszystkie ruchy 
(wyraźnie lepiej niż mój G5 Lo- 
gitecha), nie ma akceleracji 
wstecznej, klik obu przycisków 
jest świetny (łapią już od poło- 
wy długości myszy, chyba inży- 
nierowie rozumieli problem dłu- 
gich palców potrzebnych do jej 
obsługi), a kółko jest masywne 

i fajne. Szkoda tylko, że nie ki- 
wa się na boki, to by się akurat 
bardzo przydało. Dodatkowe 


/sidew 


Za pomocą dodatkowej płytki 
elektronicznej można wytreso- 
wać dysk twardy do wskazywa- 
nia godziny. Pasjonat z Niemiec 
zbudował zegar, w którym go- 
dziny wskazuje tarcza dysku, 

a minuty — głowica. Łebski facet! 


Z cyklu „kto u diabła to wymy- 
Ślił”: Mouse Jiggler. Podłączony 
przez USB symuluje ruchy mysz- 
ką. Ma to być sposób powstrzy- 
mania kompa przed odpaleniem 
screensavera i przejściem w stan 
hibernacji. Znam inny: zmianę 

systemowych ustawień screen- 


savera i hiberna- 
cji! Równie do- 
bry, a nie kosztu- 28 


je 30 dolców. 


To nie jest bęben od pral- 
ki, ale obudowa Futu- 
ristic Computer Ca- 
se! SŚcianki z per- 43 
forowanej stali 
idealnie wypro- 
wadzają na ze- 
wnątrz ciepło 
oraz hałas dys- 4 
ków i wentylato- 
rów, ale to widać 
twórcy nie prze- ! 
szkadza. W nocy do snu koi go 
niebieska poświata z wnętrza. 
Chomika nie dołączono. 


tekst: [rgb] 


ciężarki wkłada się do pojemni- | 
ka o kształcie magazynka do | 
spluwy, który na turnieju moż- | 
na z fachowym szczęknięciem 

załadować do myszki z boku jak | 
gangsta swojego glocka. Do te- | 
go jeszcze sześć programowa|- | 
nych przycisków (dziewięć, jeśli | 
liczyć te do zmiany rozdzielczo- | 
ści). Wygląd też jest nieziemski. | 
No, ale funkcjonalność klęczy. 
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czajenie i mejl zwrotny na adres 


słyszeć Wasze opinie i narzekania. sweter 


Pisałem do was kilka mie- 
j sięcy temu w sprawie zor- 
; J ganizowania zlotu fanów 
Gothika. Daliście mi kilka 
rad i... udało mi się! Zjazd 
się odbędzie! 
Za pierwsze zadanie ob- 
rałem sobie wysłanie 
e-maila do CD Projektu, 
jednak został on pozo- 
stawiony bez odpowie- 
dzi po dzień dzisiejszy. 
Jeśli polski dystrybutor 
gry nie chce mi pomóc, 
to kto? Postanowiłem, 
że uderzę do oficjalnej 
polskiej strony o Gothiku. Znalazłem tam drugiego zapaleńca ta- 
kiego jak ja, który po dziś dzień stara się, aby wszystko było do- 
pięte na ostatni guzik. 
Data jest już znana, 27-28 października. Miejsce: Książ Wielki, targi 
gier komputerowych G3. Targi są jedną z atrakcji zlotu. Konkursów 
będzie wiele, nagród też sporo, wątpię, żeby każdy nie wyszedł 
z jakimś drobnym upominkiem. Nie pozostało mi nic innego, jak za- 
prosić was na stronkę internetową imprezy: www.zlot.xgame.pl. 
Chciałbym również podziękować tobie, Sweter, bez ciebie zwątpił- 
bym i impreza by się nie odbyła. Pozdrawiam 


Grzegorz Kopiec 
Nie ma za co. Przybijam wirtualną piątkę i pokazuję Cię za 


przykład dla innych: marzenia się spełniają, trzeba tylko w nie 
wierzyć. Albo wiedzieć, do kogo z nimi uderzyć. 


JOJOY 
I PADIESZY 


by BOBY pany IMŚ 


DZIEŃ IO 


PADAM Z NÓG! 
RANO POGADAMY4 
DOBRANOC! 


Powiem Wam, czego brakuje mi jeszcze w Waszych listach: 
komentarzy dotyczących naszej strony internetowej! 
Zadanie na dziś: podróż na www.playpc.pl, dokładne ob- 


- chcę 


Nowa wersja ma świetny layout, teksty czyta się przyjemnie, a pełniaki 
to mistrzostwo świata. Ale wyciągnąłem starszy numer PLAYA (z 2002 
roku) i nie mogę zrozumieć jednego: czemu brakuje działów, dla któ- 
rych często kupowałem was kiedyś, jak Przed ringiem i Pojedynek? Pa- 
miętam na przykład numer, w którym przed premierą walczyły Icewind 
Dale 2 i Neverwinter Nights, a druga bitwa toczyła się między HoMM4, 
a WarCraftem 3 — to była lektura! Gdzie się podziały te stare działy? 


Arsenic/Kradziej 


Stare działy zostały zastąpione nowymi. Jak to w życiu. My nie 
zlikwidowaliśmy ich ot tak sobie. Po prostu uznaliśmy, że nie 
były wystarczająco atrakcyjne i zabawne jak na nasz magazyn. 
Cieszy mnie jednak, że po pięciu latach wróciłeś do PLAYA. Na 
pewno nieraz Cię zaskoczymy. 


Widziałem Gears of War w akcji na X360, grafika mnie powaliła. 
Mam pytanie, czy na PC zmienią grafikę na gorszą czy na lepszą? 


Na totalnie lepszą. Rozmawialiśmy niedawno z Adamem Chmie- 
larzem, którego studio People Can Fly robi konwersję na pecety. 
Adam twierdzi, że oprócz wyższej rozdziałki w grze jest kilkadzie- 
siąt razy więcej shaderów niż na konsolach! 


Chcę w to zagrać, ale mój komp przy S.T.A.L.K.E.R-ze wysiada lekko. 


Nie spodziewaj się fajerwerków, ale Gearsy na bank Ci pójdą. 
W niskiej rozdziałce, ale pójdą. 


WIDZĘ, ŻE 
SIĘ PODOBA... 


DZIEŃ 5 


WIDZIMY SIĘ 
ZA TYDZIEŃ, 


ico TRZYM SIĘ! 


NONSTOFA 
NAPINAM. 
DOBRA 


DZIEŃ 65 


Ja w sprawie czułego grabarza. 


Dzień dobry, syna nie ma 
w domu. Ha-ha, „śmieszne”! 


Pisał, że sequele najbardziej 
pociągają ludzi. No dobra, jest 
może kilkanaście gier, których 
kolejne części odnoszą sukcesy, 
ale żeby tak było, najpierw 
musi być ta pierwsza część! 
Poza tym wychodzą coraz lep- 
sze nowe tytuły, takie jak choć- 
by Lost Planet, 


Lost Planet nie jest świetną 
grą. Oceniłem ją średnio. 
Gdyby nie grafika, mało kto 
by w nią na pecetach grał. 


Crysis, 


Crysis to duchowy spadko- 
bierca Far Cry'a. Nie wydaje 
mi się, żeby można go było 
traktować jako totalną no- 
wość. Ale ładny jest. 


Bioshock, 
Punkt dla Ciebie. Bioshock 
rozpoczął nową, legendarną 


serię. Mam nadzieję. 


Loki 


Loki to nie wielka gwiazda. 
czy World in Conflict. 


Ato z kolei totalna niewiado- 
ma — nie mamy pojęcia, jak 
się przyjmie, chociaż 
potencjał ma całkiem duży. 


Albo taki WoW — odniósł 
ogromny sukces, mimo że nie 
jest żadnym sequelem. 


Mylisz się. WoW to kolejna 

część wielkiej rodziny WarCra- 
ftów, przede wszystkim fabu- 
larnie. Ten sam świat, bohate- 


rowie, rasy, jednostki... Część 
czegoś, co określa się mianem 
franchise - serii, rodziny gier. 


Można wymieniać dziesiątki 
gier, np. Company of Heroes, 


Sprzedała się na świecie śred- 
nio, w Polsce jeszcze słabiej. 
To nie jest megahit, mimo że 
to świetna gra. 


Test Drive Unlimited, 


Przecież TDU to sequel Test 
Drive'ów! Było ze sześć części 
serii wcześniej! 


S.T.A.L.K.E.R. lub w końcu pol- 
skie produkcje takie jak Two 
Worlds czy tak oczekiwany 
Wiedźmin. Tak więc pierwsze 
części są równie dobre albo na- 
wet lepsze od sequeli. 


Pla9t9r3y7k 


Wiedźmin to wielka niewiado- 
ma. Ogólnie - masz dużo ra- 
cji, ale Czuły miał jej więcej. 
Medal, NfS, FIFA, Diablo, 
StarCraft, GTA, Half-Life czy 
Mafia wycierają podłogę każ- 
dą z gier, jakie opisałeś. Nie- 
stety, albo i stety. 


Poniżej podajemy listę zwycięzców konkursu krzyżówkowego z numeru 9/2007. Hasło brzmiało OFENSYWA. 


Krzysztof Kozak, Kępa Chotecka 


Emil Dieląg, Jacków 
Anna Jóźwiak, Raciąż k. Sierpca 
Ewa Kastelik, Racibórz 


Sylwia Koperska, Strzelin 
Daniel Kucharski, Wrocław 
Krystian Nowicki, Racula 
Przemysław Starzyński, Koło 


Jak zauważyłem PLAYA, myśla- 
łem, że padnę. Grubszy, cieka- 
we gry i plan lekcji. Najbardziej 
zaskoczył mnie ten plan, bo do 
różnych gazet dodają takie coś, 
ale w formacie A4. Czyli dosyć 
duże :/. A wy daliście mały, 
składany plan lekcji z Wiedźmi- 
nem :). Jak się go złoży, to fajnie 
ta postać Wiedźmina wygląda :). 


Mnie do nauki nie mógł zachę- 
cić nawet Romario, którego 
miałem na planie przez kilka 
lat (ani razu go nie wypełtni- 
łem). Wyglądał tak mistrzo- 
wsko, że nawet gdy wyblakł 

i syte kolory miał tylko od pęo- 
ka w górę, ciągle myślałem, że 
można na niego rwać laski. 
Cóż. Może powinienem wiedy 
milczeć, zamiast się nim crw=- 
lić i zaliczyć choć jeden pocztu- 
nek między 7 a 8 klasz? 


Dzięki za Celebrity Destrmatch 
Czy byłaby możliwość 


działu z żartami? 
tuna 


Z poczuciem humoru piszemy 
teksty, podpisy pod zdjęcia, 
no i mamy Sledzia. Oddzielny 
dział odpuszczamy. 


Adrian Szyłak, Suwałki 
Grzegorz Tosza, Jaworzno 
Kinga Wróbel, Kędzierzyn-Koźle 
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o jest gra o tym, jak wiele 
może wrogowi zrobić nie- 
wielu w grze komputero- 
wej, o ile są uzbrojeni w wi- 
A, dzenie całego pola bitwy 
i funkcję zapisu. Sterujemy 
oddziałkiem piechoty i po- 
a. jazdami z załogą. Na- 
przeciw nas staje wróg 
liczny i przebiegły: 
| wjeżdżające do osady 
czołgi lokatorzy do- 
mów mają w zwycza- 
ju witać granatami 
4 rzucanymi z okien. 


sd 
h 


60 EM mej 


udujemy centrum handlowe naszych marzeń i sprawiamy, 
by te marzenia przyniosły kasę. Jeśli mamy skrajnie konser- 
watywne poglądy, możemy też wybrane centrum wyburzyć, 
a klientów przepędzić (szczególnie jeśli gramy w niedzielę). Cen- 
trum wyposażamy w stoiska, ustalamy ich asortyment i ile kasy 
nam oddają. Klienci zostają dłużej, jeśli mają gdzie zjeść i wypić. 
Lepiej też, żeby mieli gdzie udać się za potrzebą, inaczej czeka nas 


Nawet jak nam maszyny nie 
zniszczą całkiem, to pewnie 
unieruchomią. Fajny jest mikro- 
realizm Soldiersów. Pojazdy zu- 
żywają amunicję i paliwo. Aby 
je uzupełnić, wyprowadzamy 
kogoś ze środka i przenosimy 
zasoby ze zdobytego magazy- 
nu lub opuszczonego pojazdu. 
Można też naprawiać uszko- 
dzone jednostki i w ten sposób 
przejąć na przykład potężny 
czołg wroga. 

Gra jest ładna, a jeśli nie podo- 
ba nam się jakiś biały domek, 
nic nie szkodzi. Salwa z czołgu 
i po domku nic nie zostaje. Tak, 
daje się zniszczyć prawie 
wszystko. Do tego jak te znisz- 
czenia wyglądają! Walące się 
ściany, płonące bale, wyginają- 
ce się pręty — poezja. Soldiers 
to prawdziwa perełka! 


procesor 800 MHz, 256 MB RAM, 
karta 32 MB, 1,5 GB na dysku 


exodus obywateli trzymają- 

cych się za pęcherze. Nie za- 
pominamy, że ktoś musi szo- 
rować lśniące podłogi, a spe- 
cjalni funkcjonariusze przypil- 
nują ludzi, którzy lubią brać, 

ale nie lubią płacić. 


procesor 300 MHz, 64 MB RAM, 
karta 128 MB, 160 MB na dysku 


ierwsza nauka płynąca z tej gry — w czasie burzy nie używaj 
elektroniki. Zwłaszcza jeśli jest nią akcelerator cząstek dużej 
mocy. Bo możesz wtedy wylądować razem z połową wypo- 
sażenia laboratorium w basenie. Co gorsza gdy już się z tej wody 
wydostaniesz, nie poczujesz się 
bardziej w domu. Chyba że 
mieszkałeś wcześniej z czarnymi 
robalami atakującymi trującym 
kolcem i istotami, które ratują ci 
życie, by wsadzić cię do klatki na 
łańcuchu. Ciekawe, że w tym 
obcym świecie obywamy się bez 
słów. Nie usłyszymy więc kla- 
sycznych kwestii „Gdzie ja je- 
stem?" oraz „Co to za miejsce?”. 
Przyjaźń można zbudować jednak także czynami i w ten sposób 
znajdujemy przyjaciela w kompanie z naszej klatki. To odświeżona 
wersja gry sprzed ponad piętnastu 
lat i choć wiek odcisnął się na jej 
grafice i stylu, warto poczuć tę 
odmianę lub... powspominać. 


procesor 200 MHz, 256 MB RAM, 
karta 32 MB, 230 MB na dysku 


my jednak lepsze uzbroje- 
nie, wyposażenie i statek. Skąd 
na to pieniądze? Reklama w te- 
lewizji podpowiedziałaby, że 
z banku, ale tu kredytu nie do- 
stanie nawet Marek Kondrat. 


onad sto kwadratów łączą _ Zamiast tego kupujemy i sprze- 


specjalne bramy, a w każ- 

dym z nich czekają plane- 
ty i stacje kosmiczne. Rozpo- 
czynamy ciąg misji, w których 
pomagamy kompanom w wal- 
ce z obcymi. Ciąg szybko się 
urywa, bo wobec coraz silniej- 
szych sił wroga 
zaczynamy czuć 
się jak Dawid 
przy Goliacie, 


procesor 1,7 GHz, 512 MB RAM, 


karta 128 MB, 4,4 GB na dysku 


dajemy towary oraz wykonuje- 
my zlecenia podjęte w bazach. 
Z czasem, gdy mamy bardzo 
dużo pieniędzy, możemy nawet 
włączyć się w biznes przetwór- 
czy i postawić własne fabryki 

i kopalnie! O ile mamy miesiąc 
wolnego na 
eksplorację ko- 
smosu i wiele 
cierpliwości. 


Ę Jeśli w grze Soldiers: Ludzie honoru w misji dostajemy tylu ludzi, ile 


przetrwało poprzednią, a chcielibyśmy ich mieć więcej, sami likwiduje- 
© my kolejnego, a potem restartujemy misję i mamy powiększony skład! 


Pro Evolution Soccer 2008 
Wiele wskazuje, że znów będzie najlepszą piłką na pecety. 


FIFA 08 
W kilkuminutowym meczu — kilka drużyn próbuje pokazać, że nowy 
system podań jest rewolucją! 


Enemy Territory: Quake Wars 
Tylko do gry online. Następca... Hmm, Enemy Territory! Wyjątkowo 
szybka gra z kapitalną fizyką i współpracą drużynową! 


Stranglehold 
John Woo wkłada do gry całe serce i wschodnie sztuki walki. 
Najbardziej wystrzałowa gra jesieni. 


Transformers: The Game 


Death to Spies 
Jako szpieg działamy w ukryciu lub przebraniu. Wróg jest uważny! 


STEROWANIE 
X3: REUNION 


Ruch myszą sterowanie statkiem w trybie bez kursora 


4 WERSJE DEMO NA PŁYTACH 


Relaksujemy się, zmieniając auto w transformersa i demolując okolicę. 


Prawy przycisk myszy 
Lewy przycisk myszy 


włączenie i wyłączenie kursora myszy 
wybranie celu lub oddanie strzału 


Enter 


szybkie menu 


Shift + L, Shift + S 
Shift + Q 


wczytanie, zapisanie gry 


wyjście z gry 


F1 do F5 


zmiana widoku 


Shift + H 


HUD 


Shift + 1 do 5 


przypisanie celu 


0 na klaw. numerycznej 
X, Z 
Backspace 


zmiana trybu pracy kamery 
regulowanie prędkości 


wyhamowanie 


U 

Shift + E 
A,D, W,S 

1 do 4 

G 

Home, End 
Insert, Delete 
Y,P 

R, L 


autopilot 


opuszczenie statku 


latanie na boki 
wybór zestawu broni 
menu uzbrojenia 
namierzanie wrogów 


namierzanie przyjaciół 


menu celu, menu gracza 
stan posiadania, wiadomości 


MALL TYCOON 


Lewy przycisk myszy 
Prawy przycisk myszy 
Kółko myszy, PgUp, PgDn 
Ctrl + 1 do 8 

1 do 8 

F1, F4 

<> 


Delete 


wybranie lub umieszczenie elementu 
obracanie widoku 

regulacja zbliżenia 

tworzenie zakładki kamery 

przejście do zakładki kamery 

Szybki zapis, szybkie wczytanie gry 


Loki 
Diablo wciągająca i wyjątkowo długa siekanina, w której z co 
drugiego potwora wypada nowy pancerz +50. 


The Settlers — Rise of an Empire 
Widzimy osadników z tak bliska jak bakterie w reklamie Kaczki do WC. 


Two Worlds 
Masywna (ale nie multi) polska gra fabularna w wielkim świecie. 


Combat Mission: Shock Force 
Wojna USA z Syrią w czasie rzeczywistym. Czy to rzeczywiście postęp? 


Galactic Assault 
Kosmiczna turówka na bazie rosyjskiej science fiction. Ciekawe misje. 


Hired Guns: The Jagged Edge 
Dawniej Jagged Alliance 3D, strategia turowa w stylu starego X-Coma. 


ekran informacji, marketingu, wiadomości 


Ctrl + E zdarzenia losowe 

G, O,P,R siatka, opcje, mapa, zadania 

S,V informacje o kupujących, ranking sklepu 
Do 5 owa 0  colniiezmiany wod =" R 
w automatyczne wstawianie ścian 

X centrowanie kamery 


wybór piętra 


ANOTHER WORLD: 15TH ANNIVERSARY 


Lewo, prawo chodzenie 

Góra, Dół skok, kucnięcie lub zejście niżej 
Ctrl kopnięcie lub strzał 

Ctrl (przytrzymany) osłona 


Ctrl (długo przytrzymany) 


SOLDIERS: LUDZIE HONORU 


zaznaczenie jednostki, wykonanie czynności 
LPM (przytrzymany) ruch myszą wskazuje obszar zaznaczenia 
Prawy przycisk myszy odwołanie zaznaczenia jednostek 

S.A poprzednia, następna jednostka 


potężny strzał 


Lewy przycisk myszy 


Ctrl + 1 do 9 oznaczenie grupy 

1 do 9 wybranie oznaczonej grupy 

A,F atak, atak wręcz 

+, — przeładowanie, rozładowanie broni 
E wyjście z pojazdu 

JR śledzenie, obracanie jednostki 

M mapa 

[o cele misji 

Spacja padnij, powstań 


zmiana postawy 
badanie terenu 


Page Up, Page Down 
X 


obracanie obiektów 
wybieranie postaci 
tryb wyburzania 

pauza 

regulacja prędkości gry 


ekran budowy, pracowników, finansów 


I ekwipunek 

U, D, / użycie, upuszczenie, szybkie upuszczenie 
przedmiotu 

Tab podświetlenie porzuconej broni 

Backspace spowolnienie upływu czasu 

Esc pauza 

End wł./wył. sterowania bezpośredniego 


chwilowe sterowanie bezpośrednie 

ruch w trybie sterowania bezpośredniego 
celowanie przy sterowaniu bezpośrednim 
wł./wył. automatycznego celowania 


Ctrl (przytrzymany) 
Lewo, prawo, góra, dół 
Ruch myszą 

Shift + A 


Wstyd? Wyrzuty sumienia? Nigdy nie były 
dla mnie przeszkodą w popełnieniu oszustwa. 
Nie pozwalały tylko cieszyć się nim w spokoj 


Robimy kopię zapasową pliku Inventory_ltem.xmd z folderu na- 


wujemy swemu bogu. Zapisujemy grę i wychodzimy do menu. 
Wciskamy + Tab, by przejść do Windows i kopiujemy kopię 


ładujemy zapisaną grę — mamy ekwipunek i nowe punkty! 


ANOTHER WORLD 


15TH ANNIVERSARY 


W głównym menu wybieramy opcję kontynuacji i wchodzimy 
do menu kodów. Tam wpisujemy poniższe kody. 


- 


(b) MEDAL OF HONOR: AIRBORNE 


Aby zastosować tajne kody, uruchamiamy grę z parametrem 

, a następnie podczas rozgrywki wciskamy kla- 
wisz 7 i w pojawiające się okno kodów wpisujemy poniższe ha- 
sła. Potwierdzamy je klawiszem 


Działanie Kod 


Nieśmiertelność 

Latanie 

Wyłączenie latania 

Awans broni na następny poziom 
Włącza/wyłącza wskaźniki na ekranie 
Spowolnienie gry 

Powrót do normalnej prędkości 

Widok zza pleców/oczami postaci / 
Odnowa amunicji 

Wszystkie bronie, amunicja i adrenalina 
Przechodzenie przez ściany 
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szej postaci. Podczas gry wszystkie magiczne przedmioty ofiaro- 


zapasową w miejsce, z którego ją zrobiliśmy. Odpalamy Lokiego, 


i Jako imię pilota podajemy 


SOLDIERS: LUDZIE HONORU 


Uwaga! Zastosowanie poniższych trików wymaga zmiany za- 
wartości jednego z plików gry. Koniecz- 

nie robimy więc najpierw jego kopię za- 

pasową w bezpiecznym miejscu. 

Następnie dowolnym programem do de- 

kompresowania plików (na przykład 


i WinRARem) otwieramy plik game.pak 


znajdujący się w folderze gry i wyciąga- 
my na pulpit plik lod.reg znajdujący się 
w podkatalogu Registry. Teraz dowol- 
nym edytorem tekstu (na przykład No- 
tatnikiem) otwieramy plik lod.reg i zmie- 
niamy jego zawartość na taką, jak poka- 
zana po prawej stronie. 

Następnie zapisujemy plik i wrzucamy go 
z powrotem do game.pak. Teraz podczas 
gry na poziomie easy nasze jednostki są 
nieśmiertelne! 


O 


X3: REUNION 


i na dole menu 
wybieramy opcję edytora. 


Jako imię pilota podajemy 
le menu wybieramy opcję edytora. 


KOMPANIA BRACI 


NA LINII FRONTU 


Uruchamiamy grę z parametrem i podczas gry wciskamy 
kombinację + + 7 (pod Esc). Następnie w pojawiające 
się na ekranie okno wpisujemy kody wybrane z poniższej 
tabelki. Aby po wspisaniu kodów zamknąć okno i powrócić do 
gry, ponownie stosujemy kombinację + +". 


Działanie Kad 


Włączenie/wyłączenie mgły wojny 
Zmiana prędkości gry na X (zamiast X 
należy wpisać liczbę od 0 do 8) 
Wielkie głowy 

Małe głowy 


i na do- 


JAKIEJ NIE BYŁO! 


PRENUMERATA ROCZNA 


"ELE 


Z SUPERGRĄ 


pLINTER CELL 
DOUBLE AGENT! 


ko == OH zł s 


— 


518 1 (07 PO TYM WSZYSTKIM 


ZOSTAWIASZ MNIE TUTAJ 
$AMEG07 MÓWIĘ DO CIEBIE! 


Ww POPRZEDNIM ODCINKU: ABY POKRYĆ KOSZTY LECZENIA 
DZIADKA ŁOSIA, KTÓRY OTRUŁ SIĘ PŁYNEM DO MYCIA 
SZYB, BBIT PODEJMUJE RÓŻNORAKIE FIZYCZNE PRACE. 
W CZASIE ROZŁADUNKU INTELIGENTNEGO WĘGLA NASZ 
BOHATER WDAJE SIĘ W DYSKUSJĘ Z GRUDKĄ CZARNEGO 

ZŁOTA, KTÓRA BUDZI W NIM MOC REVO. OD TEJ CHWILI 

8B6IT POTRAFI KIEROWAĆ MAŁYM REWOLUCYJNYM 
ODDZIAŁEM. TYMCZASEM DZIADEK ŁOŚ ŻYJE SOBIE 
WYGODNIE NA SZPITALNYM WIKCIE... 


ŻYĆ NIE UMIERAĆ! W KOŃCU, NA 
JESIEŃ ŻYCIA ZAZNAJĘ ODROBINY 
LUKSUSU, POŻYWNE, REGULARNE 
POSIŁKI, POMOC LEKARSKA NA 
WYCIĄGNIĘCIE RĘKI, WYGODNE 
WYRKO, POKOIK TYLKO DLA 
SIEBIE... 


cO TO MA ZNACZYĆ? 
TO SZPITALNA JEDYNKA, 
| WYNOCHA! 


OD TEJ CHWILI POMOC 
LEKARSKA BĘDZIE UDZIELANA 
KAŻDEMU, KTO © NIĄ POPROŚI, 
NIE TYLKO UBEZPIECZONYM 
OLIGARCHOM © PODEJRZANYCH 
MAJĄTKACH! 


NIEDOCZEKANIEI 


TO GRANDAI NIESTETY, TO REWOLUCJA. OD TEJ CHWILI MUSIMY PRZYJMOWAĆ IDZIEMY Do 
CHCĘ, SIĘ WSZYSTKICH JAK LECI I TYRAĆ W PRZEPEŁNIONYCH PLACÓWKACH TWOJEGO 
WAZA: NA SKRAJU BANKRUCTWA ZA MARNE GROSZE. MNIE TO RYBKA, SZEFA, KERMIT! 

WEŻEZ JUTRO WYLATUJĘ NA INNĄ PLANETĘ. 


Z LEKARZEM! 


ALE JA 
PROTESTUJĘ... 
7 


ZANO 


ODNIEŚLIŚMY SPORE STRATY 

w CZASIE NIEUDANEGO ATAKU 

NA POCZTĘ, SPALONO WIELU 
Z NASZYCH TOWARZYSZY! 


HA! MÓJ ARTRETYZM 
PODPOWIADAŁ MI, ŻE TO TY 
KRĘCISZ TYM GAŁAGANEM! 

1 CO TY MASZ NA TWARZY? 
JAKIMŚ KLAUNEM JESTEŚ 
TERAZ CZY JAK7 


GY/ k 


mazozteŃiE EG 


JESTEŚCIE WĘGLEM, WĘGIELEK, SPALENIE 
TO WASZE NEMEZIŚ! TEN BUDYNEK O BRZASKU 
MA SIĘ ZNALEŹĆ w RĘKACH REWOLUCJI, BO 
KAŻDA REWOLUCJA JAKĄŚ POCZTĘ ZDOBYWAŁA! 


NIKT NIE MA PRAWA MÓWIĆ 
DO WODZA REWOLUCJI 
TAK LEKCEWAŻĄCYM TONEM! 


NA SZUBIENICĘ! 


..POWTARZAM: 
NIE MORDUJCIE 
NAJWIĘKSZEGO 
ENTUZJASTY 
j ś* 4 0 REWOLUCJI, NO! 
PANOWIE... z E 
TO JAKIEŚ : 
NIEPORO... 
JAKAŚ 
POMYŁKA... 
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Najzabawniejszy pomylony SMS miesiąca, jaki przyszedł na 
konkurs zamiast do kogo innego: „Mordo ty moja, widzimy się 
5 wieczorem”? 


broń zbiór 
wiedźmina dokumentów 


aktorka, 


Thurman 


sztuczka 


Uwaga! Hasło wysyłamy SMS-em! 

1 Litery w ponumerowanych polach krzyżówki układają się 
w hasło, które należy przesłać do nas SMS-em. Wystarczy wy- 
słać SMS o treści PLAY (odstęp) HASŁO pod numer 7292 
(usługa jest dostępna we wszystkich sieciach - Era, Heyah, 
Orange, Play, Plus). Nie należy używać polskich znaków, a je- 
Śli hasło składa się z kilku wyrazów, piszemy je łącznie. Gdyby 
hasło krzyżówki brzmiało na przykład Pan młody, poprawny 
SMS wyglądałby tak: PLAY PANMLODY. Koszt wysłania jed- 
nego SMS-a wynosi 2 złote + VAT, czyli 2,44 złote z VAT-em. 

2 Nagrody otrzyma 3] osób wylosowanych spośród tych, któ- 
re wyślą SMS-y z rozwiązaniami krzyżówki PLAYA. 

3 Uczestnikami konkursu PLAYA mogą być tylko osoby peł- 
noletnie lub niepełnoletnie za zgodą opiekuna. 

4 Konkurs trwa do momentu ukazania się PLAYA 12/2007, to 
znaczy do 14 listopada 2007. 
człowiek y 5 Rozwiązanie krzyżówki wraz z listą nagrodzonych uczestni- 

BA Paa ków konkursu zamieścimy w PLAYU 1/2008. 

6 Nagrody zostaną przekazane laureatom w ciągu 30 dni 


od chwili ogłoszenia listy zwycięzców lub w ciągu 30 dni od 
premiery Wiedźmina w Polsce. 

na przykład 

ognisty lgni 

G RAJ E 


partia gry 
w tenisie 


wjej dolinie 
słynne zamki 


krewny 


bogini z nim ciastko || i atrybut 
drozda 


Księżyca |] _ lublody kelnera 


okres 
dziejów 


przewodzi 

CE: 7 Nadesłanie SMS-a oznacza, że w wypadku wygranej uczest- 
nik wyraża zgodę na opublikowanie swego imienia, nazwi- 
ska i miejscowości, w której mieszka. 

8 Pełen tekst regulaminu jest dostępny w redakcji. 


kde 
5 "N 


5 PCoonow 


„PW: gier 
wiedźmiński Wiedźmin! 


koszulek! 


skórzanych 
zodkłańńck 


mad mysz I 


z podpisami 
4 twórców w gry! 
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JEŚLI CHCESZ WIEDZIEĆ JAKIE GADŻETY MOŻESZ ŚCIĄGNĄĆ 

NA SWÓJ TELEFON, WYŚLIJ SMS-A NA NUMER 7128, W TREŚCI 
WPISZ CO MARKA MODEL SWOJEGO TELEFONU - 

KONIECZNIE W TEJ KOLEJNOŚCI (NP. GO NOKIA 3310). 
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GRATIS KO ROWE TAP. 
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B3302144CL1 


B3294612CL1 


B3334900CL1_ 


B3314546CL1 || B3343071CL1 || B3290372CL1 || B3339471CL1 || B3311142CL1 


Akon 8. Eminem, Smack That RM3172937CL1 PT3096359CL1 DT: 
ga Akon, Somy Blame it On Me RM3326753CL1 PT3320340CL1 FHLMY VIDE 4 ( 1 | 
Danzel, You Spin Me Round RM3330723CL1 PT3338421CL1 zb 


5 RM3334849CL1 _PT3337387CL1 
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REKLAMACJE DO SERWISU WAPSTER MOŻNA ZGŁASZAĆ W DNI 
ROBOCZE OD 9:00 DO 17:00 POD NUMEREM (22) 331 83 38 LUB 
WYSYŁAJĄC SMS O TREŚCI: POMOC TREŚĆ PYTANIA (NP. POMOC NIE 
DZIAŁA GRA, MAM NOKIE 3500), NA NUMER 7128, LUB MAILEM NA ADRES: 
WAPSTERQWAPSTER.PL. KOSZT WYSŁANIA SMS-A TO: NUMER 7128: 

1 PLN (1,22 Z VAT), NUMER 7228: 2 PLN (2,44 Z VAT), NUMER 7428: 4 PLN 
(4,88 Z VAT), NUMER 7928: 9 PLN (10,98 Z VAT). USŁUGA DOSTĘPNA W 
SIECIACH ERA, PLUS, ORANGE, HEYAH, SAMI SWOI, PLAY. KOSZT 
POŁĄCZENIA Z NUMERAMI: *7128 TO 1 PLN /MIN (1,22 PLN/MIN Z VAT). 
USŁUGĘ DLA CT CREATIVE TEAM S.A. TECHNICZNIE WYKONUJE VIA 
ENTERTAINMENT SP. Z O O UL. CHAŁUBIŃSKIEGO 8, 00-613 WARSZAWA. 
WSZELKIE PRAWA ZASTRZEŻONE. 


Cofaj, zatrzymuj oraz spowalniaj 
Nowatorska strzelanka, dająca niespotykane 
dotąd możliwości ingerencji w świat gry! 
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